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Ganz zufallig geraten Sie 
in ein vollig fremdes Computersystem. 
Was nun? 
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: Log on 

i Nur dieses eine kleine Wort ist auf dem Bildschirm zu sehen. 
Wie gent's nun weiter? 

Das Passwort ist nicht bekannt. Der Firmenname auch 
nicht. Aber als ordentlicher 
■Hacker werden Sie dies schon herauskriegen 
Es gfl)t keine Anleitung. Keine Regeln. Keine Hinweise. 
Sie sind ganz auf sich selbst angewiesen. 
Den Weg in das Computersystem haben Sie zufallig gefunden. 
Finden Sie auch wieder hinaus? 

Eine total neue Spielidee! IHHIH 
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Ein Heft voller Computerspiele 



Zunachst einmal mbchte 
ich mich herzlich fur Ihre 
Aufmerksamkeit bedanken, 
denn erfahrungsgemaS ge- 
hdrt das Editorial zu den Sei- 
ten in einer Zeitschrift, die 
sehi gerne iiberblattert wer- 
den. Ich begriiBe deshalb 
den kleinen Kreis treuer 
Editorial-Leser und freue 
mich, dafl Sie Ihre Aufmerk- 
samkeit meinen b esc he id e- 
nen Zeilen widmen. 

In diesem Sonderheft geht 
es von vorne bis hinten urn 
Computerspiele; Program- 
me, mit denen Ihr Computer 
zur tollsten Spielmaschine 
wird. Egal. ob Sie bereits ein 
fleiBiger Spieler sind oder 
sich erst einen Computer zu 
Weihnachten zulegen und 
sich uber das Software- 
Angebot informieren wollen 
- hier finden Sie geballte In- 
formationen iiber professio- 
nelle Computerspiele vom C 
64 bis zum IBM-PC. 

Computerspiele genieBen 
oft ncch einen etwas zweifel- 
haften Ruf. »B16dsinnige Bal- 
lereien« und "Isolierende 
Mattscheiben-Manie* geho- 
ren zu den Schlagworten, 
wenn Liber die Spiele-Soft- 
ware hergezogen wird. 

Spiele-Sonderhefl 



Doch die Zeiten von stumpf- 
sinnigen SchieBspielen sind 
langst vorbei. Eine schier un- 
iiberschaubare Anzahl von 
unterschiedlichsten Pro- 
gramm-Arten uberschwemmt 
den Spiele-Markt, darunter 
eine ganze Reihe von Soft- 
ware-Perl en mit intelligen- 
tem, gewitztem Inhalt und 
fantastischen Grafik- und 
Soundeffekten. Und von we- 
gen Isolation: Eine ganze 
Reihe von Computerspielen 
macht gerade in geselliger 
Runde mit Freunden am 
meisten SpaB. Wer's nicht 
glaubt. moge mal ein Fami- 
lienturnier mit "Soccer* oder 
•Summer Games* veranstal- 
ten. 

Den Lowenanteil dieses 
Hefts machen die gut 100 
lests aus. Wir haben dabei 
nicht wahllos irgendwelche 
Spiele herausgegriffen, son- 
dern bereits eine strenge 
Vorauswahl getroffen. Krii- 
melspiele und miide Gurken 
haben wir gleich unter den 
leppich gekehrt und nur die 
besten Programme beriick- 
sichtigt, die derzeit auf dem 
Markt erhaltlich sind. Sie 
konnen also sicher sein, daB 
die hier vorgestellten Pro- 



gramme zu den unterhalt- 
samsten gehoren. Welches 
Spiel fur wen am besten ge- 
eignet ist, steht in den Tests, 
was ja auch der Sinn der Sa- 
che ist. 

Damit es kein heilloses 
Durcheinander gibt, haben 
wir die Spiele in die wichtig- 
sten Kategorien eingeteilt. 
Am Anfang jeder neuen 
Spielegattung finden Sie ei- 
ne einleitende Seite, auf der 
die wichtigsten Basisinfor- 
mationen und Einteilungskri- 
terien zu diesem Genre ent- 
halten sind. 

Da Sie sich bestimmt schon 
gefragt haben, wer die komi- 
schen Typen auf dem Bild 
oben sind, mochten wir uns 
kurz vorstellen. Zur linken 
(mit schwebender Diskette - 
das soli ihm mal einer nach- 
machen) erblicken Sie Boris 
Schneider, der alle Artikel 
mit dem Kiirzel »bs« ge- 
schrieben hat. Boris werkelt 
eigentlich firr unsere Schwe- 
sterzeitschrift »64'er«, doch 
fur dieses Sonderprojekt 
konnten wir seine Mitarbeit 
gewinnen. In der Mitte steht 
meine Wenigkeit alias »hl<, 
dem einen oder anderen 
vielleicht von unserem 



Stamm-Magazin •Happy- 
Computer" her bekannt. 
Ganz rechts entsichert Jens 
Jancke, unser tollkiihner 
Hausfotograf seine Kamera. 
Jens sorgte fiir alle Aufma- 
cherbilder in diesem Son- 
derheft, wozu er eine Requi- 
sitensammlung anschaffte, 
mit der man den nachsten 
■Indiana Jones«-Film drehen 
kdnnte. 

Doch auch die anderen 
Unerschrockenen seien hier 
erwahnt, die an diesem Son- 
derheft mitwirkten, von alien 
Autoren bis zu Produktion 
und Layout. Special thanks 
gehen an Petra Wangler und 
Michael Lang, die alle Ma- 
nuskripte gegenlesen »durf- 
ten>, Manfred »Lord Bayrish* 
Kohlen fiir seine Grundlagen- 
arbeit bei Rollen- und Strate- 
giespielen und an Rocky, die 
freundliche Redaktionskatze, 
die alle Textdisketten ver- 
se honte. 

Genug der klammen Wor- 
te. Begeben Sie sich nun in 
eine Welt von auBerirdi- 
schen Monstern, furchtlosen 
Helden und gewaltigen Aben- 
teuern - das Computerspiel 
macht's moglich. Viel Ver- 
gniigen. (Heinrich LenhardO 
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Story 

Firmen, Fakten und 
Fiktionen 

Die Garagen-Jahre sind vorbel - Computerspiele haben 
sich als teste Gro'fie auf dem Markt etabliert. Wie die 
Szene aussieht, sich entwickelt und wo es lang geht, 
wollen wir uns einmal naher ansehen und den 
Software-Markt von Innen beleuchten. 



Was vor wenigen Jahren 
mit den Telespiel-Konso- 
len begann und oft mitleidig 
belachelt wurde, hat sich zu 
einem gewichtigen Stiick im 
groBen Kuchen »Unterhal- 
tungselektronik* gemausert. 
Die Rede ist von Computer- 
spiel en - Programme, mit 
denen man selnen Heim- 
computer zur Spielmaschine 
macht. Diese Spielereien 
2iehen ein immer breiteres 
Publikum in ihren Bann. Die 
Softwarefirmen tragen ihren 
Teil zu dieser positiven Ent- 
wicklung bei, denn die Pro- 
gramme werden immer bes- 
ser und preiswerter. MuBte 
man vor ein paar Jahren noch 
gut 120 Mark fur ein verniinf- 
tiges Spiel hinblattem, ist 
man heute meistens schon 
mit einem Drittel dieser Sum- 
me dabei. Es gibt sogar 
Sonderangebote. bei denen 
ein gutes Spiel um die 10 
Mark kostet. 

Qualitat rauf, 
Preise ranter 

Computerspiele werden 
immer vielfaltiger. In den 
»Pioniertagen« dieser Bran- 
che gab es nur Reaktions- 
spiele, gefolgt von Adventu- 
res, bei denen Nachdenken 
gefragt war. Mittlerweile 
gibt es eine ganze Fiille von 
unterschiedlichen Katego- 
rien, nach denen auch die 
Tests in diesem Sonderheft 
eingeteilt sind. Selbst einge- 
fleischte Spiel-Muffel wer- 
den angesichts anspruchs- 
voller Simulationen und intel- 
ligent gemachter Textadven- 
tures weich und vergnugen 
sich mit dem elektronischen 
Spielgefahrten. 

Die Ahnen der heutigen 
Computerspiele waren die 
Tele- oder Videospiele, die 
ihre Blutezeit etwa zwischen 
1979 und 1983 hatten. Eine 
sehr kurze Zeit zwischen Auf- 



stieg und Fall, die jedoch 
symptomatisch fiir die Kurz- 
lebigkeit der gesamten 
Branche ist. Ende der siebzi- 
ger Jahre brachte Atari sein 
■VCS* heraus, das "Video 
Computer System*. Es war 
vor a Hem in den USA ein 
riesiger Verkaufserfolg und 
auch in Europa erfolgreich. 



Das Atari-VCS ist eine reine 
Spielkonsole, an die ledig- 
lich zwei Joysticks ange- 
schlossen werden. Es arbei- 
tet mit Cartridges (ROM- 
Mod ulen), die man einfach in 
den Modulschacht steckt. 
Atari veroffentlichte zu- 
nachst Umsetzungen erfolg- 
reicher Spielhallentitel wie 
»Pac Man«, »Space Invaders« 
und »Defender«, doch schon 
bald gab es auch Software 
von neuen Firmen wie Activi- 
sion und Imagic. 

Der Uberraschungserfolg 
des Atari-Videospiels hatte 
natiirlich seine Auswirkun- 
gen. Die Firma Mattel, be- 



kannt durch die «Barbie«- 
Puppe, brachte das Intellivi- 
sion-Telespiel auf den Markt, 
das mit dem Atari-VCS nicht 
kompatibel war. Dritter Mit- 
streiter war dann der Me- 
dienriese CBS mit seinem 
Colecovision-System, das 
technisch schon weit ent- 
wickelt war und vor allem 
bei der Grafik den heutigen 
Heimcomputern kaum nach- 
steht. Doch dieser Boom hat- 
te ein jahes Ende. 

Aufstieg und Fall 
der Videospiele 

Die Computer wurden 
namlich immer billiger und 
kosteten nur noch unwesent- 
lich mehr als die Videospiel- 
Konsolen. Und mit einem 
Heimcomputer wie dem C64 
Oder Atan 800 XL kann man 



nieht nur besser spielen, 
weil er mehr Speicherplatz 
hat, sondern so ganz neben- 
bei auch Programmieren. 
Der groBe Kollaps war die 
Folge dieser Entwicklung. 
Mattel und CBS versuchten 
mit Computern, die zu ihren 
Videospielen kompatibel 
waren, den AnschluB zu hal- 
ten. Doch die beiden Projek- 
te •Aquarius« und 'Adam* 
wurden Flops. Lediglich Ata- 
ri, die mit den 400/800-Kon- 
solen bereits Erfahrung auf 
dem Computersektor hatten , 
schaffte rechtzeitig den 
Absprung. Einige Video- 
spiel-Softwareanbieter wie 



zum Beispiel Imagic gingen 
pleite, andere wie Activision 
stellten ihr Angebot rechtzei- 
tig auf Heimcomputer um 
und stehen heute blendend 
da. 

Bei den Heimcomputern 
kamen alle wichtigen 
Software-Impulse zunachst 
fast ausschlieBlich aus den 
USA, die schon bei den 
Videospiel-Konsolen den 
Markt im Griff hatten. Un- 
ter den ersten Rennern 
fand man natiirlich Action- 
und Geschicklichkeits-Spie- 
le wie Synapses Oldie »Fort 
Apocalypse«, aber auch 
Graf ik-Ad ventures wie das 
legendare »Blade of Black- 
pool- von Sirius. Die Preise 
fur die amerikanische Soft- 
ware waren gesalzen. Zum 
hohen US-Preisniveau ka- 
men noch Zoll und Versand- 



spesen. Der leidenschaftli- 
che Compute rspieler muEte 
inderRegel 100 bis 150 Mark 
fiir ein einziges Spiel berap- 
pen. 

Wir naher n uns den Jahren 
1983 und 1984: Die amerika- 
nische n Programme wurden 
von Monat zu Monat besser - 
doch die Preise blieben in 
himmlischen Hbhen. Elec- 
tronic Arts veroffentlichte 
seine ersten Spiele, darunter 
zeitlose Klassiker wie 
•Archon« und «MULE«. Epyx 
erregte erstmals mit "Jump- 
man" groSeres Aufsehen 
und Broderbund begann sei- 
nen steilen Aufstieg. In Euro- 
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Hler antstBhsn die Splsis-Hlts: Gentiegtes Chaos In elnem Pragrammlerer- 



pa brachle Sinclair den 
Speclrum auf den Markt, 
den Nachfolger zum legen- 
daren ZX 81. Der Speclrum 
avancierte vor allem in Eng- 
land aus dem Stand zum Ver- 
kaufsschlager. Im Gegen- 
satzzum VorgangerZX81 bol 
er alle wichtigen Talente ei- 
nes Spielcompulers. Da der 
Speclrum in Amerika nie 
Fufl fassen konnte und die 
amerikanischen Softwarefir- 
men deshalb keine Spiele 
fiir ihn produzierten, ent- 
stand sehr schnell eine iippi- 
ge Programrnierer-Szene in 
England. Die englischen 
Spiele hatten den amerikani- 
schen stets eines voraus: sie 
waren wesentlich preiswer- 
ter. Wahrend Besilzer eines 
Atari-Computers 120 Mark 
fiir »Donkey Kong« zahlen 



muBten, kosteten selbst die 
teuersten Spectrum-Kasset- 
ten selten mehr als 10 Pfund 
(40 Mark). 

Die Englander kommen 

In den letzten zwolf Mona- 
ten haben die Briten auch 
den deutschen Software- 
Markt erobert, wofur es drei 
gute Grtinde gibt: Erstens 
produzieren die Englander 
neben Spectrum-Spielen 
auch fleiSig Software fur C64 
und Schneider (Amstrad), 
zweitens ist die Qualitat ihrer 
Programme deutlich gestie- 
gen und hat den »US-Level« 
eireicht, dnttens sind fast 
alle guten amerikanischen 
Programme auch tiber Eng- 
land erhaltlich - zu den giin- 
stigen britischen Preisen 




Auch David Crane, der bekanntests und erfclgreichste Spiele- 
setzl aut Teamwork 



Spiele-Sonderhell 



versteht sich. Letzterer ist 
-U.S. Gold" zu verdanken, ei- 
ner Firma, an der Ocean 
Software iibrigens zur Halfte 
beteiligt ist. U.S. Gold sicher- 
te sich gunstige Vertrage mil 
amerikanischen S oft war e- 
Anbietern wie Synapse, 
Microprose und Datasoft, 
die den Briten sowohl Frei- 
heiten bei der Preisgestal- 
tung gewahrten als auch Um- 
setzungen fiir andere Com- 
puter ermoglichen. Deswe- 
gen kann man US-Program- 
me wie »Beach Head- milt- 
lerweile auch fiir die in Ame- 
rika unbedeulenden Com- 
puter Spectrum und Schnei- 
der kaufen. 

Ariolasoft ist der zweite 
groBe Distributor von ameri- 
kanischer Software in Euro- 
pa. Die Firma betreut unter 
anderem die Edel-Software- 
hauser Electronic Arts (»Sky- 
fox«)undBroderbund.(»Kara- 
teka«, »Print Shop-). Ein ehe- 
maliges »Kind« von Ariolasoft 
hat sich mittlerweile selb- 
standig gemacht: Activision 
erdffnete Anfang 1985 ein 
englisches Biiro und hat seit 
kurzem auch eine deutsche 
Zentrale, die man in Ham- 
burg findet. Ariolasoft und 
Activision sind momentan 
die einzigen Firmen mit 
deutschen Niederlassun- 
gen. Die zahlreichen Pro- 
gramme der englischen Soft- 
warehauser wie US. Gold, 
Melbourne House und 
Ocean laufen derzeit im Ver- 
trieb von Rushware, einer 
Firma, die ihr Domizil im 
Diisseldorfer Raum hat. 
Mangels deutscher Interes- 



senvertreter lauft nicht nur 
der Vertrieb der Programme 
iiber Rushware, sondern 
auch das Marketing und die 
Pressearbeit. 

Die groBten englischen 
Firmen liebaugeln inzwi- 
schen nach Activision-Vor- 
bild mit deutschen Buros. 
Langst hat man auf der Insel 
erkannt, das Deutschland 
ein umsatzstarker Markt ist. 
der allerdings nicht ganz mit 
der Kauffreude der Englan- 
der mithalten kann. Ein 
erfolgreiches Spiel sorgt in 
Groflbritannien leicht fur 
sechsstellige Stiickzahlen, 
wahrend man hierzulande 
mit allem, was iiber 10000 
Stuck liegt, hochzufrieden 
ist. Der Hauptgrund isl die 
sehr aktive bundesdeutsche 
Raubkopierer-Szene, ohne 
die es auch bei uns traumhaf- 
te Umsatzzahlen geben wiir- 
de. In England wird zwar 
auch schwarz kopiert, aber 
in weitaus bescheidenerem 
MaSe als hierzulande. 

Eine wirklich bemerkens- 
werte Kehrtwende hat bei 
den Preisen stattgemnden. 
Vor zwei, drei Jahren hieB es 
noch von Seiten der Softwa- 
refirmen, daB man wegen 
der zahlreichen Raubkopien 
unmoglich Spiele unter 100 
Mark verkaufen konne. Wit- 
zigerweise sind die Preise 
mittlerweile gewaltig nach 
unten gegangen, obwohl 
noch immer kopiert wird. 
Man hat inzwischen eingese- 
hen, daB verniinftige Absatz- 
zahlen nur bei fairen Preisen 
zu erreichen sind. Mittelfri- 
stig dlirfte sich der Laden- 
preis fur eine neue Spiel- 
Kassette etwas iiber dem 
Schallplatten-Niveau einpen- 
deln, also bei zirka 30 Mark. 



Trotz Kopierern 
mehr Verkaufe 

1985 brachte einige ent- 
scheidende Anderungen fiir 
den deutschen Compuler- 
spiele-Markt. Die Senkung 
des Preisniveaus hat sich 
ausgezahlt; trotz geringerer 
Profitspanne und der stag- 
nierenden Zahl an Compu- 
ter-Neuverkaufen fegten die 
groBen englischen Firmen 
optimistischer denn je ins 
Weihnachtsgeschaft. 

Die enorme Marktdomi- 
nanz der Briten ist zweifels- 
ohne eine kleine Uberra- 
schung, nachdem die Pro- 
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gramme noch vor drei Jah- 
ren fast ausschlieBlich direkt 
aus den USA kamen. Deut- 
sche Programme fristen wei- 
terhin ein Schattendasein, 
obwohl Ariolasoft mit seinem 
Inland-Label "Axis* hier 
einen mutigen VorstoB mit 
groBem Marketing-Aufwand 
wagt. Im Vergleich zu engli- 
schen und amerikanischen 
Spielen laBt die Qualitat der 
Axis-Programme bislang 
etwas zu wiinschen ubrig, 
obwohl ein Aufwartstrend 
nicht zu ubersehen ist. 

Die Software-Branche 
steckt gerade mitten in 
einem EtablierungsprozeB. 
Sogar Versandhausriesen 
wie Quelle (Label -Quelle- 
soft«) mischen bei Computer- 
spielen erfolgreich mit. Dafi 
die Goldgraberzeiten vorbei 
sind, haben die Program- 
mierer selbst auch schon 
langst festgestellt. Die Zei- 
ten, in denen ein Garagen- 
Betrieb aus dem Stand einen 
Hit landen konnte, sind wohl 
vorbei. Vertriebswege, Pres- 
searbeit und Werbeaktivita- 
ten fallen an, kaufmanni- 
sches Know-how ist auf dem 
heifl umkampften Mark! 
mehr gefragt denn je. Die 
zahlreichen Mini-Firmen. 
die sich noch vor ein, zwei 
Jahren in England tummel- 
ten, sind grofltenteilswegge- 
storben. Der Riese Ocean 
beherrscht den Markt: Ne- 
ben der Beteiligung bei U.S. 
Gold weist die Firma auch 
das erfolgreiche Imagine- 
Label ("Hyper Sports>) vor. 
Hinter Newcomern wie "Fi- 
rebird" steckt oft ein Kon- 
zern, der sich dem anhalten- 
den Software-Boom an- 
schlieBen will, Im Falle 
Firebird ist das immerhin die 
Telefongesellschaft "British 
Telecom*; bei Palace Soft- 
ware (»Hexenkuche«) steht 
eine finanzstarke Filmpro- 
duktions-Gesellschaft im 
Hintergrund. 

Naturliche Auslese 

Auch in den USA gab es ei- 
nige prominente Pleiten. Bei 
Hes-Ware (»HesGames«, 
•Graphics Basic«) ist der 
Ofen aus, Synapse wurde 
von Broderbund »ge- 
schluckt« und Sirius (»Gruds 
in Space>, -Blade of Black- 
poole«) ist ebenfalls finan- 
ziell erledigt. 

Die Software-Designer, 



wie sich die Programmierer 
selbst gerne nennen, arbei- 
ten nur noch selten vollig 
allein an einem Titel - Team- 
work ist gefragt. Das geht so- 
gar soweit, da6 beim neuen 
Activision-Kniiller "The Little 
Computer People Project" 
beim Autorenverweis nur ein 
Teamname genannt wird. 
Dabei entstand das Prc- 
gramm unter der Regie von 
Starprogrammierer David 
Crane (»Ghostbusters», 
"Decathlon*), doch selbst 
David schreibt die Program- 
me nicht mehr alleine. 



Die Stars der Szene 



Spezialisten fur Grafik, 
Sound etc. arbeiten in einem 
Team zusammen und sorgen 
dafiir, daS das Spiel schnel- 
ler fertig und qualitativ bes- 
ser wird. Zwei weitere pro- 
minente Beispiele sind die 
sechs Autoren, die zusam- 
men "Summer Games* schu- 
fen und das britische Team 
"Denton Designs*, daszuletzt 
mit "Frankie goes to Holly- 
wood* glanzende Kritiken 
erntete. Diese erfolgreichen 
Teams sind natiirlich heiS 
begehrt: Beyond Software 
pocht auf ein Vorrecht fur die 
nachsten Denton Designs- 
Spiele und ein Teil der "Sum- 
mer Games«-Autoren wurde 
erfolgreich vom Epyx-Riva- 
len Electronic Arts abgewor- 
ben, um vor allem Amiga- 
Software zu schreiben. 

Die Computerspiele ent- 
wachsen allmahlich ihren 
Kinderschuhen. Der Markt 
wachst weiter und ist auch so 
leicht nicht zu sattigen, denn 
bei vernunftigen Preisen 
kann man sich eben ofter mal 
ein neues Spielchen leisten. 
Die Programmierer, die die 
etablierten Computer immer 
mehr ausreizen und neue 
Computer, deren Besitzer 
nach Software lechzen, sor- 
gen fur Belebung. Der Spiel- 
computer Nummer eins ist 
und bleibt der Commodore 
64, fur den es die meisten 
und besten Programme gibt. 
Wer das nbtige Kleingeld 
hat, darf sich aber Atari ST 
und Amiga einmal naher an- 
schauen - mit der richtigen 
Software sind diese Compu- 
ter die optimalen Spiel- 
Maschinen. Naheres zu die- 
sem Thema in einem geson- 
derten Artikel - es darf ge- 
blattert werden. (h!) 



Zweckentfremdung: 
Spiele auf PCs 

Die meisten Personal Computer, wie der IBM-PC g 
ben auch ganz hervorragende Splel-Maschinen an. 
Ein Trend, dem sich Atari mit dem ST und Commo- 
dore mit dem Amiga anschlleflen. 

Personal Computer sind ei- 
gentlich fur B tiros ge- 
dacht, aber je billiger PCs 
werden, desto mehr halten 
sie auch in den Privathaus- 
halten Einzug. Durch die 
sehr weite Verbreitung eini- 
ger Modelle beginnen die 
Softwarehauser nun, nicht 
Anwendungs-Program- 



me zu entwickeln. 

Und tatsachlich gibt es in- 
zwischen ein Riesenangebot 
an Spielen fur Personal Com- 
puter, alien voran den Mac- 
intosh und IBM-PC mit Kom- 
patiblen. Manche Hardwa- 
rehersteller wollen das nicht 
so recht wahrhaben. SchlieB- 
lich sind die Computer fur 
»ernsthafte« Anwendungen 
gedacht und nicht fur Spiele- 
reien. 

Der Macintosh zum Bei- 
spiel ist eine wirklich gute 
Spiel maschine, doch Apple 
wollte ihn stets nur als reinen 
Burocomputer fur gehobene 
Anspruche verkaufen. DaB 
das erste Mac-Spiel schon 
langst fertiggeschrieben 
war, bevor es die erste kom- 
merzielle Software fiir die- 
sen Computer gab, wuBte 
bis vor kurzem niemand. Das 
Spiel nAlice in Macland* 
wurde von Apple-Program- 
mierer Steve Capps auf ei- 
ner Lisa (Vorlaufermodell 
des Macintosh) geschrieben 
und lag drei Jahre lang auf 
Eis. Erst als sich der Macin- 
tosh als Business-Computer 
etabliert hatte, wurde "Alice 
in Macland* nachtraglich 
verdffentlicht. 

An diesem Beispiel sieht 
man, wie wichtig den Firmen 
das seribse Image ist. Aber 
das Image eines Computers 
wird nicht nur vom Herstel- 
ler gepragt. Die Softwarefir- 
men sind meist die Verant- 
wortlichen, wenn es um den 
Ruf eines Computers geht. 
Der Macintosh und der IBM- 
PC fallen so zumindest in den 
USA mittlerweile auch unter 
die Rubrik »Heimcomputer«. 

Es gibt fiir sie Spiele en 



masse, seien es nun Action- 
spiele, Adventures oder 
Strategiespiele; die Vielfalt 
ist beachtlich. Bemerkens- 
wert am Spieleangebot fiir 
Personal Computer ist je- 
doch der relativ hohe Anteil 
der Wirtschaftssimulatio- 
nen. Vielleicht spielt hier das 
Buro-Flair doch ein biBchen 
mit . . . 

Auch die neuen Maschi- 
nen der alten Heimcompu- 
ter-Rivalen Atari und Com- 
modore sind Personals. Bei- 
de Gerate, sowohl der Atari 
520 ST als auch der Amiga, 
leisten mehr als der IBM-PC 
und Macintosh. Soviel Wert 
scheint man auf ein festes 
Image aber inzwischen nicht 
mehr zu legen. Commodore 
und Atari wissen beide, daB 
diese Computer nicht nur fiir 
ernsthafte Anwendungen 
genutzt werden. Nicht um- 
sonst hat man beiden Konso- 
len Fahigkeiten spendiert, 
die speziell den Spielepro- 
grammierern Freude ma- 
chen werden. Denn seien 
Sie mal ehrlich: Wer braucht 
schon Stereo-Sound fiir die 
Textverarbeitung oder 4096 
Farben fiir Kalkulationen? 

Der Atari 520 ST ist schon 
vom Preis her (unter 3000 
Mark) ein Heimcomputer. 
Rechnet man den mitgelie- 
ferten Monitor und das Dis- 
kettenlaufwerk mit ein, 
kommt er kaum teurer als 
der Commodore 128. Einige 
Talente des Atari 520 ST pra- 
destinieren ihn als Spielma- 
schine. Die 512 Farben, die 
farbige Grafikauflosung von 
640 x 400 Punkten, die man 
ohne die speicherplatzauf- 
wendigen Overlaytechni- 
ken, die beispielsweise der 
Amiga benotigt, benutzen 
kann, das scharfste Farb- 
bild, das man je auf einem so 
preiswerten Computer gese- 
hen hat (der Amiga hat kein 
ganz so flimmerfreies Bild) 
und schlieBlich die hohe Ge- 
schwindigkeit (Atari 520 ST- 
Basic ist etwa 28 mal schnel- 

Epiele-Sonderhefl 
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ler als das des C 64; der 520 
ST kann durch DMA-Technik 
auBerdem 10 Millionen 
68000-Befehle verarbeiten, 
wahrend ein D nicker seine n 
Dnickkopf an den Zeilenan- 
fang zuriickfahrt. Andere 
Computer miissen auf den 
Drucker wartenj. Hinzu 
komml der Ruf der Firma 
Atari, die von Anbeginn der 
Videospielzeit den Spiel- 
freaks ein Begriff ist. 



Es werden auch schon flei- 
6ig Spiele fur den Atari 520 
ST produziert. Eine Menge 
britischer Softwarefirmen 
sind schon an der Arbeit, 
und auch groBe amerikani- 
sche Anbieter wie Infocom 
und Penguin schreiben Spie- 
le fur den 520 ST. Der Atari 
520 ST ist, das kann man 
schon jetzt sagen, ein Com- 
puter, der sich auch fur den 
Spielefreak lohnt. 



Ein besonderer Lecker- 
bissen fur den nimmermu- 
den Spieler ist auch der Ami- 
ga von Commodore. Er ist fur 
den kommerziellen Einsatz 
geeignet, aber seine Hard- 
ware und das Betriebssy- 
stem erinnern mehr an einen 
Spielhdllen-Automaten als an 
einen Computer fur den flei- 
Bigen Manager. 

Er bietet einige Vorteile 
gegemiber dem ST, so bei- 



spielsweise das Multi- 
Tasking, die DMA-Technik 
auch zur Steuerung von Gra- 
fik und vor allem die schnel- 
le Animation. Da gibt es au- 
Berdem die sogenannten 
bPI ay fields*, hochauflosende 
Grafiken, die groBer als der 
Bildschirmseinkbnnen. Man 
kann sie beliebig iiber- und 
untereinander scrollen und 
so einen 3D-Overlay-Effekt 
erzeugen. Oder der Stereo- 



'Der Weihnachtsmann bringt's 

Summergames I + II o^.e59f <j>-*xM r 
Impossible Mission rat 39,- »» 49,- 
Super Huey ki 59,- c» 39 r 

Elite m 79 r &« 69 r 

Right Simulator II ^m^wiM, 
Mail Order Monsters em 79,- 
Rescueon fractalus era fl9r 
Skyfox c« s 39 r 

Mule Dot 79 r 

Archon c« 5 39,- 

CastlesofDr. Creep d*« 89,- 
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Wir haben die neuesten Spiele aus den USA! 
Vertragshandler der Firmen ATARI-COPAM-OK1DATA 
TEL.: 020S -1+97169 
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Uberraschungspreisliste anfordetn — Oder Katalog gegen 3.50 DM 
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Der Super-Service 
zu diesem Heft auf Seite 35: 

Alle Spiele bestellen 



Der groRe Versand-Markt fur 
Computer-Spiele 

Tannhauserplatz 22 
8000 Munchen 81 
Telefon 089-939894 
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Sound, die hardwaregesteu- 
erten Shapes, die Sprites, so 
groS wie der ganze Bild- 
schirm, und vor allem die 
vielen Farben. Auch fur den 
Amiga werden schon Spiele 
produziert. Bekannte Soft- 
warefirmen wie Broder- 
bund, Epyx und Synapse 
kundigten Spiele an; Electro- 
nic Arts hat sogar schon ferti- 
ge Programme auf Lager. 

Was fur die alten und neu- 
en Personal Computer so al- 
les zu haben ist Oder in Zu- 
kunft verfiigbar sein soil, ha- 
ben wir in einer Marktiiber- 
sicht mil den interessante- 
sten Titeln (siehe Textkasten) 
fiir Sie zusammengestellt. 
Fiir IBM. Mac, Atari 520 ST 
und Amiga wird es jedoch 
auf dem deutschen Markt 
bei weitem nicht so viele 
Spiele geben. wie man sie 
beispielsweise fur den C 64 
bekommen kann. 

Mil dem hoheren Spei- 
chervolumen der PCs ste- 
hen natiirlich auch wesent- 
lich mehr Mdglichkeiten fiir 
den Spieleprogrammierer 
offen, 128 KByte ist heute das 
Minimum fiir einen Personal 
Computer, 256 KByte der 
Beinahe-Standard. In den 
nachsten Jahren werden 
vielleicht nur noch PCs mit 
512 KByte und mehr gebaut 
werden, 

Da6 der Speicherplatz fiir 
Spiele eine immer wichtige- 
re Rolle spielt, zeigen die 
neuen Titel von Infocom: »In- 
focom plus« ist der Titel der 
neuen Serie, deren Adventu- 
res wegen ihres groSen Um- 



- Alice in Macland 
(Macintosh) 

- Infocom- Ad ventures (fur 
fast alle Computer, dem- 
nachst auch 520 ST und 
Amiga): Zork I, II. Ill, 
Deadline, Witness, Star- 
cross, Suspended, Planet- 
fall, Enchanter, Sorcerer, 
Infidel. Seastalker, Cutlh- 
roats. Hitchhikers Guide 
to the Galaxy, Suspect, 
Wishbringer. 

- Synapse-Adventures 
(IBM-PC und Kompatible, 
Macintosh, demnachst 
Amiga): Mindwheel, 
Essex. 

- BC's Quest for Tires 
(Mac, IBM) 

- Ultima II (IBM, demnachst 



fangs und beachtlichen 
Wortschatzes (2200 Voka- 
beln) nur fiir Computer mit 
mindestens 128 KByte verbf- 
fentlicht werden. 

Nicht nur der Speicher ist 
von Interesse fiir den Spiele- 
programmierer, auch die 
Grafikauflosung eines Com- 
puters spielt eine wichtige 
Rolle. Hier bieten die Perso- 
nals mehr: Fiir 80-Zeichen- 
Darstellung ausgelegt ist die 
Auflosung der PCs meistens 
doppelt oder viermal so 
groS wie bei den Heimcom- 
putem. 

Die ersten Spiele, die die- 
se hohere Auflosung aus- 
nutzten, waren »The Ancient 
Art of War*, ein Strategie- 
spiel, >GatO", ein U-Boot- 
Simulator, und »King's 
Quest*, ein Grafikabenteuer 
der Spitzenklasse. Mit der 
heimcomputerublichen Auf- 
losung waren diese Spiele 
wohl nicht so gut gelungen 
wie auf den PCs. 

Jeder Computer bietet sei- 
ne eigenen Vorteile, wenn es 
urn die Grafik geht. Dabei 
haben wieder besonders 
die groSen Personals ihre 
Nase vorn: Mit dem Macin- 
tosh zum Beispiel kann man 
zwar nur in SchwarzweiB ar- 
beiten, doch mit seiner schd- 
nen, detaillierten Grafik laBt 
sich einiges machen. Softwa- 
redesigner Bill Budge (Pin- 
ball Construction Set) denkt 
daran, einen 3D-Spaceflight- 
Simulator zu programmie- 
ren, da der Macintosh an- 
geblich Betriebssystem- 
Routinen besitzt, die man 



nach Anderungen als 
schnelle 3D-Grafik-Berech- 
nungsrouiinen benuizen 
kann und das ohne viel Pro- 
grammieraufwand. 

Der IBM-PC bendtigt eine 
Farbkarte, bringt aber dann 
auch wesentlich bessere Er- 
gebnisse als ein billiger 
Heimcomputer: 640 x 200 
Punkte. 

Die Grafikfahigkeit des 
Atari 520 ST und des Amiga 
wurden inzwischen in fast je- 
der Computerzeitschrift ein- 
drucksvoll erlautert (siehe 
dazu auch Berichte in 
Happy-Computer, Ausgaben 
9 und 10/85 und in 64 'er, Aus- 
gabe 9/85. Shiraz Shivji, 
maBgeblich an der Entwick- 
lung des Atari 520 ST betei- 
ligt, gab bekannt, daB man 
iiber einen Zusatz fiir den 
520 ST nachdenke, der eine 
noch hohere Grafikauflo- 
sung bietet. 

Bis auf den IBM (und eini- 
ge Kompatible) sind inzwi- 
schen auch fast alle Personal 
Computer mit einem 16-Bit- 
Prozessor, Typ 68000. ausge- 
startet. Der Macintosh, der 
»Jackintosh« 520 ST und der 
Amiga sind dadurch alle- 
samt wesentlich schneller 
als der IBM und natiirlich 
auch schneller als die Heim- 
computer, die in der Regel 
die langsamen Z80- oder 
6502-Prozessoren verwen- 
den. 68000 bedeutet schnel- 
ler e Grafik, schnelle re 
Sound bearbeitung und so- 
mit bessere Spiele. Am Ami- 
ga werden Grafik und Sound 
durch Coprozessoren bear- 



beitet, ohne dem 68000 Pro- 
zessorzeit zu stehlen. Damit 
ist er einer der schnellsten 
Personal Computer, die esje 
gegeben hat - so schnell, 
daS man in so manches Bal- 
lerspiel sogar noch Warte- 
schleifen einbauen mu6. 

Sie sehen also, Personal 
Computer sind eigentlich 
bessere Spielmaschinen als 
die »Spielecomputer* C 64, 
Atari oder Sinclair Spec- 
trum. Wer sich einen Com- 
puter nur zum Spielen kau- 
fen will, der sollte aber auch 
an seinen Geldbeutel den- 
ken. Professionelle Compu- 
ter bedeuten "professionel- 
le" Softwarepreise. Das 
Preis-Leistungs-Verhaltnis ist 
(besonders bei den Spielen) 
bei Heimcomputern noch 
immer besser. 

Wer einen Personal Com- 
puter im Btiro stehen hat, 
sollte sich dariiber im klaren 
sein, daB er mit ihm auch oft 
ein gutes Videospielgerat 
vor sich stehen hat, das 
wesentlich mehr leisten 
kann als ein billiger Heim- 
compuler. 

Keine Angst, daB Ihr Chef 
Sie beim Spielen erwischt: 
inzwischen gibt es schon 
Spiele-Software mit der ein- 
gebauten tNot-Taste«. So- 
bald der Chef vorbeikommt, 
driickt man auf dieses 
Knopfchen und schon haben 
Sie die schdnste Tabellen- 
kalkulation auf dem Bild- 
schirm. Ist er wieder weg, 
kann das Vergmigen weiter- 
gehen . . . 

(Manfred Kohlen/hl) 



Arcticfox (demnachst fiir 
Amiga) 

Return to Atlantis (Amiga) 
Skyfox (demnachst fiir 
Amiga) 

Flight Simulator II 
(IBM-PC, demnachst 
Amiga) 

Radar Raiders (Amiga) 
Video Construction Set 
(Amiga) 

One on One (IBM, 
Macintosh, demnachst 
Amiga) 

Archon, Archon II 
(Mac. Amiga) 
Seven Cities of Gold 
(IBM, Mac, demnachst 
Amiga) 



Unersicht - Spiele fur PCs 



520 ST) 

- Exodus: Ultima III 
(Macintosh, IBM) 

- Frogger (Mac. IBM) 

- Lode Runner (Mac) 

- The Ancient Art of War 
(IBM) 

- Millionaire (alle gangigen 
PCs) 

- Murder by the Dozen 
(Mac) 

- Incunabula (IBM) 

- King's Quest (IBM, 
demnachsl 520 ST) 

- Chipwits (Mac) 

- Berserker Raids 
(IBM, Mac) 

- Spitfire Ace (IBM) 

- Heroism in the Modern 
Age: Project 

- Contact (IBM) 



- Gato (IBM, Mac, 
demnachst 520 ST) 

- Run for the Money (Mac) 

- Sargon III (Mac, IBM) 

- Pinball Construction Set 
(IBM-PC) 

- Project Space Station 
(Mac) 

- Xyphus (Mac) 

- Wizardry I (Mac) 

- Championship Boxing 
(IBM) 

- Joust (in Entwicklung fur 
520 ST) 

- Sundog: Frozen Legacy 
(in Entwicklung fiir 
520 ST) 

- Goonies (demnachst fiir 
520 ST und Amiga) 

- Zorro (demnachst fiir 
520 ST und Amiga) 
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GroOer Wettbewerb: 
Spiele und Biicher 
zu gewinnen 



■Jalt, slop, nicht weiterblat- 
II tern! Hier gibt es namlich 
eine ganze Reihe erslklassi- 
ger Computerspiele und 
Fachbucher zu gewinnen. 
Um an der Verlosung teilzu- 
nehmen. miissen Sie den fol- 
genden Fragebogen ausful- 
len, ihn in ein Kuvert stecken 
und an unsere Adresse 
schicken: 

Redaktion Happy-Computer, 
Markt S Technik Verlag AG, 
Kennwort: Spiele- Sonder- 
heft, Hans-Pinsel-StraBe 2, 
8013 Haar bei Miinchen. 



Damil der Spectrum-Freak 
nicht eine Commodore- 
Diskette gewinni oder ahnli- 
che Tragodien ihren Lauf 
nehmen, haben wir unsere 
Software-Preise nach Com- 
putern und Datentragern un- 
terteilt und mit Code- 
Buchstaben versehen. Ver- 
gessen Sie bitte nicht, auf Ih- 
rem Fragebogen unbedingt 
Absender und Code-Buch- 
staben anzugeben, damit Ih- 
nen im Falle eines Gewinns 
auch das begehrte Pro- 
gramm zugeschickt wird. 



Wer keinen der Computer 
besitzt, fiir die es Software zu 
gewinnen gibt oder ohnehin 
schon alles hat, kann durch 
Angabe des Code-Buch- 
staben »G* an der Verlosung 
von 20 Buch-Gutscheinen 
teilnehmen. Der gliickliche 
Gewinner eines solchen 
Bons kann sich aus dem 
uppigen Angebot an Markt 
STechnik-Buchern den Titel 
seiner Wahl aussuchen. Und 
hier unsere Preise im einzel- 
nen: 

A - 10 x "Frank Bruno's Bo- 
xings auf (Cassette fiir Com- 
modore 64 von Funtastic 

B - 10 x ^Summer Games II* 
auf Diskette fiir Commodore 
64 von Rushware 

C - 10 x -Exploding Fist* auf 
Kassette fiir Schneider CPC 
von Rushware 



D - 10 x "Thrusta* auf Kas- 
sette fiir Spectrum (48 KByte) 
von Funtastic 

E - 5 x »Ballblazer« auf Kas- 
sette fiir Atari 800XL/130XE 
von Activision Deutschland 

F - 5 x »Karateka« auf Dis- 
kette fur Atari 800XL/I30XE 
von Ariolasoft 

G - 20 Gutscheine iiber je 
ein Buch freier Wahl aus 
dem Markt & Technik- 
Angebot 

Ubrigens; Wer sein schd- 
nes Sonderheft nicht zer- 
schnipseln will, kann uns na- 
tiirlich auch eine Fotokopie 
des Fragebogens schicken. 
Der Rechtsweg ist ausge- 
schlossen und der Einsende- 
schluB ist der 15Januar 1986. 



Chi) 



Fragebogen zum Spiele -Sonderheft von Happy-Computer 

Wie hat Ihnen dieses Sonderheft insgesamt gefallen? Welchen Computer benutzen Sie? 

□ Sehr gut □ Gut □ Mittel □ MaSig □ Gar nicht 

Wie fanden Sie die einzelnen Rubriken? (Nichtzutreffendes 
bitte durchstreichen) 

Tests: Zu viel / zu wenig / zu kurz / 

zu lang / OK 

Marktiibersicht: Interessant / Interessiert mien nicht 

Spiele-Tips: Zu viel / zu wenig / OK 

Stories: Interessant / Uberflussig 

Optische Aufmachung: Zu viele Fotos / zu wenig Fotos / OK 

Welche drei Artikel haben Ihnen am besten gefallen? 

I ' 



Wieviel Stunden in der Woche verbringen Sie schatzungs- 
weise mit Computerspielen? 



Was sind Ihre drei Lieblingsspiele? 



Was haben Sie an diesem Sonderheft vermifit? 



Wenn Sie sonstige Anregimgen, Kommentare oder Kritik 
auflern wollen, dann legen Sie mal los: 



Wie oft wiirden Sie sich eine Zeitschrift speziell zum Thema 
Spiele kaufen? 

LI Monatlich □ Viertehahrlich □ Einmal im Jahr Absender: 

Wieviel wiirden Sie maximal dafiir ausgeben? 

LI Monatlich: DM □ Vierteljahrlich: DM 

□ Einmal im Jahr: DM 

Welche Computer-Zeitschriflen lesen Sie regelmaGig? 



Alter: Jahre 

Code-Buchstabe furs Preisausschreiben: 



Spiele-Sonderheri 
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Auf zu neuen 
Dimensionen 

Die Freaks und Trendsetter schlafen nicht: Abseits 
von "Summer Games- & Co entstehen interessante 
Randgebiete des Computerspiels, die die Branche 
In den nachsten Jahren nachhaltig beeinflussen kbnn- 
ten. Lernen Sie bei unserem Rundgang die ausgefallen- 
stert Vertreter dieser neuen Trends kennen. 

»Gerade-noch-Computer- 
spiele« behandeln: 

- Kombinierte Spiele: 
Kombinationen oder Hy- 
bride aus Brelt- und Com- 
puter spiel. 

- Laser Disk-Spiele: 
Eigenllich Filme, in denen 
der Computer nur den 
Handlungsablauf steuert. 

- Computermoderierte 
Spiele: 

a) per Post 

b) per Telefon-Modem 

- Netzwerkspiele: 
Hier ist der Computer nur 
das Verbindungsmedium 
zwischen verschiedenen 
Spielern. 

- Involving Games: 
Spiele, in denen der 
Mensch selbst Teil des 
Spieles ist. Hier wird ein 
Spiel nur von Menschen 
gespielt, der Computer ist 
lediglich EinfluBfaktor und 
Auswertungsmaschine. 

Kombinierte Spiele 

Die erste Firma, die ver- 
suchte, Brett- und Computer- 
spiel zu kombinieren. war 
Avalon Hill Game. Sie halte 
sich bereits einen Namen im 
Brettspielebereich geschaf- 
fen, besonders bei den Stra- 
tegiespielen. Die Computer- 
software-Abteilung von Ava- 
lon Hill hatte nicht den ge- 
wunschten Erfolg, bei Brert- 
spielen dagegen war der 
Anklang riesig. So beschloB 
man, Spiele auf den Markt zu 
bringen, die man sowohl als 
Strategie-Tabletop zu zweit 
als auch allein gegen den 
Computer spielen konnte. 
Man brauchte nur fur ein fer- 
tiges Tabletop ein Programm 
entwerfen, das fur den zwei- 
ten Spieler einspringt. Das 
Programm wurde dann in 
Basic geschrieben und auf 
einer Kassette mitgeliefert. 
Auf ihr waren Versionen fur 
den TRS-80. Apple II, Atari 
400 und CBM 3032 enthalten. 
Insgesamt kamen nur fiinf 



Computer spieler hat es 
schon immer zu neuen 
Ufern gezogen. Die ersten 
Spielhallen-Automaten wie 
»Space Invaders- batten sich 
noch gar nicht etabliert, als 
bereits an den ersten Aben- 
teuerspielen geschrieben 
wurde - fiinf Jahre bevor sich 
d iese Spielgattung bei Heim- 
computern durchzusetzen 
begann. Crothers und 
Woods schrieben das erste 
Programm 1976 und nannten 
es schlicht «Adventure« (Un- 
tertitel einer der Versionen, 
von denen jetzt noch viele in 
Uni-Computern sleeken, ist 
-Colossal Caves-0. 

Neue Spielarten wird man 
heutzutage wohl kaum noch 
finden. In den letzten zwei 
Jahren wurden auch fast nur 
Verbesserungen und Mi- 
schungen innerhalb be- 
stimmter Genres gemacht. 
Sicher gab es Neues, aber 
eben immer nur Verschmel- 
zungen verschiedener The- 
mengebiete oder grafische 
und akustische Verbesse- 
rungen. Ist das Computer- 
spiel schon ausgereizt? 

Jetzt, wo themenmaSig 
kaum jemanden noch etwas 
Neueseinfallt, versuchtman, 
Brucken zu anderen Spielar- 
ten zu schlagen, zum Beispiei 
durch Mischformen aus 
Computerspielen und Spie- 
len ohne Computer, Kombi- 
nationen mit Datenfernuber- 
tragung iiber das Telefon 
und vieles mehr. 

Es gibt zum Beispiei Spie- 
le, in denen der Computer 
nur eine Nebenrolle ein- 
nimmt; als Spielmoderator, 
als fehlender drifter Skat- 
partner, als neutraler 
Schiedsrichter oder als Steu- 
ergerat. Es gibt Hybriden 
aus Brett- und Computer- 
spielen; der neueste Hit sind 
die sogenannten "Involving 
Games*. 
Wir wollen hier folgende 
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oder sechs dieser Spiele auf 
den Markt. Die Nachfrage 
war doch nicht so groS wie 
ursprunglich angenommen. 

Eine andere Kombination 
aus Brett- und Computer- 
spiel ist "Chivalry* von 
Weekly Reader Family Soft- 
ware. Im Gegensatz zu den 
Programmen von Avalon Hill 
ist *Chivalry« kein Spiel, das 
man entweder mit oder ohne 
Computer spielt. "Chivalry* 
ist mehr eine Hybride, ein 
Spiel, fur das man Brett 
und Computer gleichzeitig 
braucht. 

Ziel des Spiels ist es, einen 
guten Konig aus dem SchloB 
des Schwarzen Ritters zu be- 
freien. Das Programm kann 
von ganzen Familien oder 
Freundesgruppen gespielt 
werden. Die Spieler sitzen 
um das Spielbrett, der Com- 
puter steht da neb en und 
»rollt« die Wiirfel, zeigt ent- 
sprechende Spielsituatio- 
nen, die gerade auf dem 
Brett herrschen in schoner 
HiRes-Grafik an oder schal- 
tet auf eines der Mini-Spiele 
um. Kommt man namlich auf 



bestimmte Felder, die man 
am ehesten mit den Ereignis- 
feldern von "Monopoly* ver- 
gleichen kann, bekommt 
man eine Aufgabe geslellt. 
Da kann man dann Kampfe 
mit anderen Spielern auslra- 
gen oder Darts werfen und 
BogenschieBen auf dem 
Bildschirm iiben. 
laser Disk-Spiels - Ihrer Zeit voreut? 

Ein weiteres Randgebiet 
ist der Einsatz von Bildplat- 
ten (Laser Disks), auf denen 
Programme gespei chert 
sind. Viele halten diese Art 
des Spiels zwar fur ein nor- 
males Computerspiel, sind 
sich dabei aber nicht be- 
wuflt, daS der Computer 
hier nur als Hilfsmiltel einge- 
setzt wird. Das einzige. was 
er dabei tut, ist den Lesekopf 
auf der Laser Disk-Platle zu 
steuern und fur die Aneinan- 
derreihung von Filmszenen 
je nach Joystickbewegung 
des Spielers zu sorgen. Das 
erste populare Laser Disk- 
Spiel war der Spielhallen- 
Automat "Dragon's Lair*. 
1984 wurde er zum groBten 
Spielhallenhit seit »PacMan«. 
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Eine Zeitlang konnte man in 
keine Spielhalle gehen, 
ohne iiber die verschieden- 
slen Laser Disk-Automaten 
zu stolpern. 

Die Spiele dieser Art 
waren aber sehr schnell wie- 
der in die hintersten Ecken 
der Spielhallen verschwun- 
den. Die Leute merkten, daS 
sie meistens spielerisch un- 
befriedigend waren. Was 
blieb, war die fantastische 
Grafik wie im Film. 

Es wird inzwischen ver- 
sucht. Laser Disk-Spiele 
auch in die heimischen 
Wohnzimmer zu bringen. 
RDI, die Firma, die auch fiir 
•Dragon's Lair« verantwort- 
lich war, entwickelte ein La- 
ser Disk-Telespiel namens 
»Halcyon>. Das einzige Pro- 
blem an diesem System ist 
der stolze Preis. Kaum je- 
mand gibt 4000 Mark aus, um 
•Dragon's Lair» zuhause spie- 
len zu konnen, auBerdem 
gibt es kaum Software fiir 
•Halcyon*. 

Wer ein biBchen Erfolg zu 
haben scheint, sind die japa- 
nischen MSX-Anbieter. In- 
zwischen besitzen alle neu 
produzierten Laser-Disk- 
Spieler eine Standard- 
RS232-Schnittstelle (ausge- 
nommen der Pioneer LD- 
660). Pioneer ist mil seinem 
MSX-Computer der Konkur- 
renz in Sachen Laser Disk- 
Spiele einen Schritt voraus, 
mit entsprechendem Zube- 
hor kann man namlich auch 
Video- und Computer bild 
mischen. Man kann dann 
zum Bei spiel den Urlaubs- 
film mit Grafiken kombinie- 
ren, die man vorher auf dem 
Computer gezeichnet hat. 
Dor Computer alt Splalleltsr 

Der Computer kann auch 
ein Spiel steuern, das nur 
Menschen spielen. Solche 
Spiele nennt man auch 
•Computer moderated Ga- 
mes*. Meist geschieht dies 
per Post, oder neuerdings 
auch iiber Telefonmodems. 
Das Fachwort fiir diese Spie- 
leart ist *Play by Mail", kurz 
■PBM« genannt. In der neue- 
ren Form, die per Modem 
gespielt wird, steht PBM fiir 
•Play by Modem-. 

Bei Rollen- und Strategie- 
spielen haben Spieler oft 
Schwiengkeiten, Gleichge- 
sinnte in ihrer Nahe zu fin- 
den. So fing man dann an, 
per Post zu spielen. Schon in 
den 60er Jahren gab es 
•Diplomacy", eines der 



ersten PBM-Spiele. Mehr als 
30 Teilnehmer in einem Spiel 
gab es aber fast nie, das war 
einfach zu viel Arbeit fur den 
Spielleiter. Eines Tages war 
die Hardware dann soweit, 
dafi der Computer die Rolle 
des Spiel leiters iiber n eh - 
men konnte - das "Computer 
moderated PBM Game* war 
geboren. Jetzt war es natur- 
lich leichter, Spiele fiir noch 
mehr Personen anzubieten. 
Inzwischen gibt es Program- 
me, an denen Hunderte von 
Spiel ern gleichzeitig teilneh- 
men. 

1970 griindete Rick Loomis 
die erste Firma, die kommer- 
ziell PBM-Spiele anbot. Ihr 
Name war FBI - dieses Kiir- 
zel steht allerdings nicht fiir 
•Federal Bureau of Investiga- 
tion«, sondern fiir "Flying Buf- 
falo Inc«. Die »fliegenden 
Biiffel« programmierten ihre 
ersten Spiele auf einem alien 
Rayethon 704 mit 24 KByte 
RAM in Maschinensprache. 
Die Kiste war ein Klotz von 
Computer und wird seit 1974 
nicht mehr gebaut. Die neue- 
ren Spiele dieser Firma lau- 
fen auf Northstar Horizons 
und TRS80-Computern mit 
64 KByte und sind in Basic 
und Pascal geschrieben. 
Eines der ersten dieser Pro- 
gramme war »Starweb», ein 
Science-Fiction-Spiel, an 
dem heute noch viele PBM- 
Spiele gemessen werden. 

Im englischsprachigen 
Raum gibt es inzwischen ei- 
ne riesige PBM-Industrie. 
Etwa 90 Prozent dieser Brief- 
spiele werden durch Com- 
puter geleitet und verwaltet. 
Paul W. Brown III von Reality 
Simulations, einer fiihrenden 
PBM-Firma, behauptet so- 
gar, dafi die Play by Mail- 
Industrie einer der schnellst- 
wachsenden Zweige der 
Unterhaltungsindustrie ist - 
und das weltweit. 

Mit »Decwars" wurde 1979 
das erste bffentlich zugang- 
liche Modemspiel angebo- 
ten. Es handelt sich dabei um 
ein Strategiespiel mit 
Science Fiction /Fan tasy-Ein- 
schlag, bei dem man die po- 
litische Macht im Universum 
erringen soli. Schon einjahr 
nach der Einfuhrung des 
Spiels beteiligten sich an die 
700 Fans. »Decwars« wurde 
inzwischen zu * Mega wars* 
weiterentwickelt. Inzwi- 
schen gibt es bereits eine 
dritte Version. 

Im Spiel »Seawars« darf 



man zur Beratung mit ande- 
ren Spielern in einen Raum 
(War Room) gehen. Man 
kann dort Online-Konversa- 
tionen fuhren, also gemein- 
same Strategien ausknobeln 
oder Tips von erfahrenen 
Spielern erhalten. 

Beide Spiele gibt es ubri- 
gens auf CompuServe, 
einem der meistgenutzten 
Netzwerke der USA. Auch 
andere Heimcomputer- 
Netzwerke und Mailboxbe- 
triebe bieten Spiele an. Da 
gibt es zum Beispiel "Play- 
Net", das speziell fiir Spiel- 
zwecke eingefiihrt wurde. 
•PlayNet' ist nur fur C64- 
Besitzer gedacht, da dies 
auch in den USA der meist- 
verbreitete Heimcomputer 
ist. Anders als bei Netzwer- 
ken, die fiir jeden Computer- 
typ zuganglich sind, werden 
hier die Fahigkeiten des C64 
ausgenutzt. So spielt man 
dann Backgammon nicht nur 
als Textspiel, sondern mit 
Grafik. 

Andere Netzwerke wie 
The Source, Delphi, The 
People Link, MCI-Mail oder 
Plato bieten ebenfalls Spiele 
an. Die Spielthemen reichen 
vom Kartenspiel iiber das 
klassische Brettspiel (wie 
Schach, Go, Dame) bis zu 
ausgefeilten Simulationen, 
Strategie- oder Fantasyspie- 
len. Wegeh der technischen 
Probleme konnen in diesen 
Spielen aber nie allzu viele 
Spieler gleichzeitig teilneh- 
men. 

Auch in GroSbritannien tut 
sich einiges: »Multi User 
Dungeon*, kurz »MUD«, 
heiBt das Schlagwort, das in- 
zwischen in a Her Munde ist. 

»MUD« wurde 1983 von Ri- 
chard Bartle und Roy Trub- 
shaw an der Universitat von 
Essex auf einem DEC-10 ent- 
wickelt. Es war eines der 
ersten Multi-User-Spiele. In 
der ersten Version konnten 
schon 38 Leute gleichzeitig 
mitmachen. »MUD« ist ein 
Fantasy-Spiel, in dem die 
Spieler sich treffen und Ge- 
sprache miteinander fuhren 
oder gemeinsame Strate- 
gien entwickeln konnen. Das 
Interessante an dem Spiel ist 
jedoch der unberechenbare 
Faktor. Man weiB nie, ob man 
einem menschlichen Spieler 
oder einem computerge- 
steuerten Charakter gegen- 
iibersteht. 

•MUD- konnte an der 
Essex-Universitat in Aber- 



deen von Mitternacht bis 7 
Uhr morgens von jedem 
Computer und jedem Mo- 
dem angezapft werden. Da 
das System allerdings iiber- 
laufen war. wurde das Spiel 
spater auf CompuNet tiber- 
nommen, ein Netzwerk spe- 
ziell fiir Commodore-Com- 
puter, das allerdings auf an- 
dere Computertypen ausge- 
weitet werden soil. Dafiir be- 
notigte man aber ein speziel- 
les Modem, das auf 1200 
Baud und mi! bestimmler 
Identifikationsnummer lauft. 

Die beiden Autoren des 
Spiels gnindeten inzwischen 
ihre eigene Firma, Multi 
User Entertainment, und ver- 
kauften die allerneueste Ver- 
sion ihres Spieles an British 
Telecom. >MUD 2«, die neue, 
erweiterte Version, lauft auf 
einer VAX- 750 und wurde in 
eine spezielle Multi- Use r- 
Programmiersprache umge- 
setzt, mit der auch neue Spie- 
le programmiert werden sol- 
Jen (in England laufen meh- 
rere Wettbewerbe, in denen 
die beste Spielidee fiir ein 
Multi- Use r-Spiel gesuchl 
wird). Die neue Version kann 
mit mehr als 100 Personen 
gleichzeitig gespielt wer- 
den, ist dreimal grbfier als 
das alte »MUD« und besitzt 
•intelligente" computerge- 
steuerte Wesen, die sich wie 
menschliche Spieler beneh- 
men, 

Um dieses «MUD« zu spie- 
len, benotigt man irgend- 
einen Computer, ein Modem 
oder einen Akustikkoppler, 
ein Terminalprogramm und 
das MUD-Pack, das man bei 
British Telecom bestellen 
muB. Nach einer mehrere 
Monate langen Testphase 
beginnt ab 5. November das 
offizielle MUD-Spiel. Dabei 
wird zusatzlich ein •Arch- 
Wizard" standig das Spiel 
uberwachen, um Mifibrauch 
durch Hacker zu vermeiden. 
das Spiel zu beaufsichtigen 
und wenn ndtig, in den Spiel- 
ablauf einzugreifen. In Eng- 
land ist MUD der letzte 
Schrei; es gibt kaum eine 
Computerzeitschrifl, die 
nicht davon berichtet. 

Flying Buffalo, die ersten 
kommerziellen Briefspiele- 
anbieter, waren auch die 
ersten, die sich mit Modem- 
spielen beschaftigten. Rick 
Loomis, von vielen als Kopf 
der PBM-Industrie aner- 
kannt, teilte uns mit, daG in- 
zwischen 200 seiner Kunden 
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von diesem Angebot Ge- 
brauch machen. Fast alle 
Spiele seiner Firma kann 
man auf CompuServe, The 
Source oder MCI- Mail spie- 
len. Ein paarma] imjahr ver- 
anstaltet er auf diesen Netz- 
werken sogenannte "Tour- 
nament-Weekends*, in de- 
nen jeder Spieler stiindlich 
neue Spielziige eingeben 
kann, die dann hintereinan- 
der abgearbeitet werden (in 
»MUD« erfolgt eine gleich- 
zeitige Auswertung). 

In Deutschland wird leider 
noch kein Spiel kommerziell 
per Mailbox angeboten. 
Dabei versuchen immerhin 
einige private Mailbox-An- 
bieter, etwas auf die Beine zu 
stellen. Die erste war die 
Orbit-Mailbox, die es aber 
inzwischen nicht mehr gibt. 
Dort wurde das Fantasy- 
Spiel » Advanced Dungeons 
& Dragons- angeboten. Die 
Spieler hinterlieBen ihre 
Spielziige jeweils als Nach- 
richt in der Mailbox, worauf- 
hin der Spielleiter das Ganze 
auswertete und die Antwort 
in die Mailbox setzte. Die 
Auswertung klappte dann al- 
lerdings nicht so ganz und 
wurde aufgegeben. 
Das Abenteaar, dabei zu sain 

Die Zukunft wird uns Spie- 
le bringen, in denen wir 
selbst Mittelpunkt des Gan- 
zen sind. Die ersten Schritte 
dazu sind schon getan. Hin- 
ter einer Tankstelle ver- 
steckt liegt auf einer StraSe, 
die nach Dallas fiihrt, das 
»Photon«-Gebaude. »Photon> 
ist das erste Computerspiel, 
in dem der Mensch nicht an 
der Tastatur sitzt, sondern 
sich mitten im Geschehen 
befindet. Verantwortlich da- 
fur ist ein Amerikaner na- 
mens George Carter, der 
von den Laserkampfszenen 
in "Star Wars« so beeindruckt 
war, daB er unbedingt selbst 
so etwas als Spiel auf die Bei- 
ne stellen wollte. 

Der Spieler wird in eine 
Arena geschickt und steht in 
einer realen, dreidimensio- 
nalen Umgebung. Die Kon- 
trahenten setzen sich spe- 
zielle Helme auf, Ziehen 
"Photon -Suits" an und be- 
kommen "Phaser Guns« in 
die Hand gedriickt. Die 
Phaser Guns schieBen mil 
echten Lichtstrahlen. Damit 
man das Licht auch sieht, ist 
die Umgebung dunkel und 
mit kiinstlichem Nebel 
durchzogen. Die Anziige 
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sind Spezialanfertigungen, 
die Lichtstrahlen-Treffer re- 
gistrieren und iiber den im 
Anzug enthaltenen Micro- 
prozessor sofort an einen der 
vier Zentralcompter (IBM- 
PCs) funken. Dort wird die 
entsprechende Punktezahl 
fur die gegnerische Mann- 
schaft registriert. Die Helme 
haben Schutzglaser gegen 
die >Laser-Gewehre« (es 
sind nur relativ harmlose 
Lichtstrahlen) eingebaut und 
sind mit Kontroll-Lampchen 
ausgestattet. an denen der 
Spieler sieht, ob er getroffen 
wurde. 

Bei Treffern wird die Pha- 
ser-Pistole des Getroffenen 
automatisch fur kurze Zeit 
abgeschaltet - damit der 
Gegner auch was vom Tref- 
fer hat. Zwei Gruppen spie- 
len gegeneinander. Ziel ist 
es, das feindliche Tor zu er- 
reichen und dort hineinzu- 
schieBen. 

Die Auibauten erinnern an 
Star Wars, an die Raumschif- 
fe, pulsierende Lichter und 
geheimnisvolle Gange. Die 
Atmosphare wird durch 
Synthesizer-Musik zum 
Science-Fiction-Traum. 

»Photon« ist ein Spiel 
zwischen Menschen, aber 
computerkontrolliert und 
durch Computer ausgewer- 
tet. Jeder, der will, kann dar- 
an teilnehmen. Ein Sechs- 
Minuten-Spiel kostet drei US- 
Dollar. Die Herstellerfirma 
will iibrigens noch mehr 
Photon-Centers in den USA 
eroffnen. 

Die Spiele, in denen man 
mit seinem ganzen Korper 
mitmacht, werden von der 
amerikanischen Presse als 
"Involving Games- bezeich- 
net. 

Es gibt noch andere Ent- 
wicklungen in dieser Rich- 
tung; Myron W. Krueger von 
der Universifat Connecticut 
entwickelte Plane fur einen 
Videospiel-Raum mit einem 
Riesenbildschirm und sen- 
sorbestiickten Wanden. Die 
Bewegungen des Spielers 
werden durch optische und 
akustische Signale erfafit 
und als SchattenriB auf die 
Hintergrundgrafik des Bild- 
schirms projiziert. Statt auf 
einen Feuerknopf zu driik- 
ken, laBt der Spieler ein 
Schwert durch die Luft sau- 
sen oder rennt auf einem 
Laufband, duckt sich und 
beginnt zu schwitzen. Er fiihlt 
sich als Teil des Abenteuers. 



Eine ganz andere Art von 
Korpersteuerung wird zur 
Zeit ebenfalls in den USA 
entwickelt: Bio-Feedback. 
Bisher konnen sieben ver- 
schiedene Kdrperfunktio- 
nen (Pulsfrequenz, Atemge- 
schwindigkeit, Muskelspan- 
nungen etc.) von einem Ge- 
rat erfaBt und zur Steuerung 
von Videospielen benutzt 
werden. 

An der Universitat von 
North Carolina wird schon 
an einem speziellen, mitSen- 
soren bestuckten Anzug fur 
Videospieler gearbeitet. Er 
gibt dem Spieler die Illusion, 
Gegenstande auf dem Bild- 
schirm wirklich zu beruhren, 
was elektronische Impulse 
bewirken, die an die Ner- 
venzellen der Hand gesen- 
det werden. 
Was bringt die Zukunft? 

Insgesamt kann man sa- 
gen, daB folgende Spiele im 
Kommen sind: 

- Spiele, an denen immer 
mehr Spieler gleichzeitig 
teilnehmen konnen. Das 
bringt mehr SpaB und 
Menschlichkeit ins Spiel, 
was auch der groBe Zulauf 
zu den Brief- und Modem- 
spiel en be we ist. 

- Spiele, die immer mehr 
mit anderen Medien ver- 
kniipft werden. Beispiel: 
Laser Disks bringen den 
Film in den Computer. 
Auch im Bereich der »ganz 
normalen* Software sieht 
man das Verschmelzen 
der Medien; das Spiel zum 
Buch, das Buch zum Spiel, 
das Spiel zum Film, und in- 
zwischen sogar der Film 
zum Spiel. 

- Immer realistischere Simu- 
lationen mit besserer Gra- 
fik Chaser Disks) und reali- 
stischerem Sound (Digita- 
lisierung von Tdnen). 

Man sieht, daB einiges im 
Busch ist. Projekte wie das 
englische »MUD« zeigen, 
daB einige Randgebiete des 
Computerspiels auch ftir die 
breite Masse zuganglich 
werden. Die klassischen, 
Joystick gesteuerten "norma- 
len« Computerspiele wer- 
den aber vorerst auf keinen 
Fall von der Bildflache ver- 
schwinden. 

(Manfred Kohlen/hl) 
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Mitte der siebziger Jahre 
begann die Geschichte 
der Videospiele mit »Pong«. 
Pong war der erste erfolgrei- 
che Computerspiel-Automat 
und eroberte bald auch als 
simples Telespiel die Privat- 
haushalte. Der Spielablauf 
ist sehr einfach: Auf einem 

Sen warzwe iB-Bildschirm 
spielen sich zwei Gegner ge- 
genseitig einen kleinen 
elektronischen Ball zu. Man 
muB lediglich mit seinem 
Schlager den Bail rechtzeitig 
erwischen und zuriickschla- 
gen; schafft man es nicht, 
gibt es einen Punkt fur den 
Gegner. 

Die Erkenntnis un seres 
kleinen Ausflugs in die 

Computerspiele-Steinzeit: 
Der Urahn Pong war eine 
simple Tennis-Simulation 
und damit ein Sportspiel, lan- 
ge vor "Space Invaders' und 
•Pac Man*. Pong-Erfinder 
Nolan Bushnell grundete 



spater eine Firma namens 
Atari, aber das ist wieder ei- 
ne andere Geschichte. 

Merkwiirdigerweise ver- 
sanken die Sportspiele da- 
nach erst einmal in der Ver- 
senkung. Raumschiffe ab- 
schieBen und Kraft pi Hen 
vemaschen, um Punkte zu 
erzielen, stand bei den Spie- 
lern hoher im Kurs. Von eini- 
gen erfolgreichen Ausrei- 
Sern wie international 
Soccer* und den Sportspie- 
len fur das Inteliivision- 
Videospiel abgesehen, 
blieb es eine ganze Weile 
bei diesem unwiirdigen 
Schattendasein. Dann kam 
das olympische Jahr 1984 
und mit ihm die Olympia- 
Simulation »Summer Games* 
von Epyx. Das Spiel loste ei- 
nen gewaltigen Sportspiel- 
Boom aus, dessen Ende im- 
mer noch nicht abzusehen 
ist. was Neuerscheinungen 
wie »Winter Games* und 



»Daley Thompson's Super- 
test* beweisen. 

Gute Sportspiele zeichnen 
sich auch dadurch aus, daB 
sie praktisch nie langweilig 
werden. Bei den mei- 
sten Geschicklichkeits- und 
Action-Spielen ist der Hand- 
lungsablauf auf Dauer bere- 
chenbar und wird so im Lauf 
der Zeit langweilig. Bei gu- 
ten Sportsimulationen hinge- 
gen macht jedes Spiel SpaB, 
da der Ablauf immer wieder 
anders ist. AuBerdem ist 
nicht eine abstrakte Punkt- 
zahl, sondem ein realisti- 
sches Ergebnis das Ziel. 

Da sich die beiden Gegner 
in ihren Aktionen immer ge- 
genseitig beeinflussen, 
bleibt der gesamte Spiel- 
ablauf stets unberechenbar. 
Musterbeispiele dafiir sind 
•International Soccer* und 
das technisch brillante »On 
Court Tennis*. 

Neben den Mannschafts- 
Sportarten gibt es natiirlich 
noch das weite Feld der 
Olympia-Simulationen. Hier 



wird nicht Mann gegen 
Mann gespielt. es geht viel- 
mehr darum, Bestleistungen 
zu erzielen, also zum Beispiel 
am schnellsten die Bobbahn 
herunterzubrausen. Die 
nach wie vor starksten Pro- 
gramme dieses Genres sind 
•Summer Games I & II* und 
•Winter Games*, die in Sa- 
chen Grafik und Spielwitz 
zum Besten gehoren, was 
derzeit auf dem Markt er- 
haltlich ist. 

DaB dieses Genre noch 
lange nicht ausgereizt ist, be- 
weist eine Ankiindigung von 
U.S. Gold. Die englische Fir- 
ma hat sich bereits jetzt die 
Rechte gesichert, das offi- 
zielle FuSball-Computer- 
spiel zur Vyeltmeisterschaft 
1986 in Mexico herauszubrin- 
gen. Mit dem Programm 
kann man nicht nur auf Tore- 
jagd gehen, es soil sogar der 
WM-Spielmodus simuliert 
werden, bei dem man Wet- 
ten abschlieBen kann, wel- 
che Mannschaft Weltmeister 
wild. Chi) 
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Barry McGuigan 
World Championship 
Boxing 




Die beste Boxkampf- 
Simulation, die uns bisher 
untergekommen ist, stammt 
aus dem renommierten Hau- 
se Activision. Das Programm 



wurde nach einem popula- 
ren britischen Boxer be- 
nannt und tragi so den ellen- 
langen Titel »Barry McGui- 
gan World Championship 



Boxing«. Man konnte das 
Spiel fast ein »Boxer Con- 
struction Set« nennen. Sie ge- 
ben IhremKampfer nicht nur 
einen Namen und wahlen 
Haar-, Haut- und Hosenfar- 
be, sondern konnen sich 
auch fur einen bestimmten 
Kampfstil entscheiden. Fiinf 
Typen vom eleganten Tanz- 
ler bis zum gnadenlosen 
Schwinger-Verteiler stehen 
hier zur Wahl. Nachdem der 
Boxer vollendet ist, folgt ein 
Blick auf die Top 20 der Welt- 
rangliste. Ziel des Spiels ist 
es, sich allmahlich nach vor- 
ne zu kampfen und schliefi- 
lich den Champion Barry 
McGuigan zum Titelfight 
herauszufordern, 

Je nach ge wan Item 
Schwierigkeitsgrad kamp- 
fen Sie zunachst gegen die 
schwachsten der 20 Boxer 
oder gleich gegen einen 
Gegner aus dem Mirtelfeld. 
Sie konnen gegen die bei- 
den vor oder den direkl h in- 
ter Ihnen plazierten Boxer 
der Weltrangliste antreten. 

Bevor der grofie Kampf 
schliefilich stattfindet. kon- 
nen Sie Ihren Boxer noch ins 
Trainingslager schicken und 



ganz, mil der das geschah. Je 
nach Qualitat des Schlages 
und Zeitdauer, bis der 
Schlag getroffen hat, werden 
dann die Punkte verteilt. Ein- 
facher ist es, wenn man allein 
gegen den Computer spielt. 
Firr gute Treffer wird jeweils 
ein Punkt, fur weniger gute 
ein halber vergeben. Sieger 
ist, wer als erster zwei Punk- 
te erreicht. Bei einem 
Gleichstand nach 30 Sekun- 
den entscheidet der Compu- 
ter, wer gewonnen hat. 



700 Sprites 



In beiden Spielarten stent 
den Kampfern ein gewalti- 
ges Repertoire an Schlagen, 
Tritten, Spriingen und 
Deckungen zur Verfugung; 
Knapp zwanzig verschie de- 
ne Bewegungen lassen sich 
mit dem Joystick durchfiih- 
ren, angefangen beim Tritt 
gegen's Schienbein iiber 
den Rundum-Tritt bis zum 
Salto riickwarts. 

•Exploding Fistn kann in 
der C 64-Version durch sehr 
gute Grafik und guten Sound 
iiberzeugen. Die Animation 



ihn speziell auf den nachsten 
Gegner vorbereiten. Der 
Boxkampf selbst prasentiert 
sich in einer recht anspre- 
chenden Grafik und geht - 
wie bei den Profis - liber ma- 
ximal zwdlf Runden, die je 
drei Minuten dauern. Sechs 
Schlag- und zwei Abwehr- 
Techniken sorgen fur Varian- 
tenreichtum. Ging nach Ab- 
lauf der zwdlf Runden kein 
Boxer k.o., bestimmt der 
Computer-Punktrichter den 
Sieger. Nach jeder Runde 
wird ein Zwischenstand ein- 
geblendet, dem man den Zu- 
stand der Kampfer und den 
Punktestand entnehmen 
kann. 

Alles in allem eine vorziig- 
liche, vielseitige Box- 
Simulation, die allein und zu 
zweit viel SpaB macht. Einzi- 
ges Manko: Der eigene 
Boxer kann nicht gespei- 
chert werden. (hi) 

- Barry McGuigan World 
Championship Boxing, 

-C64 

- Sehr anxpruchnrolle Box- 
Simulation 



der beiden Spielfiguren ist 
vorzuglich gelungen. Laut 
Hersteller wurden 700 ver- 
schiedene Sprites in das 
Programm eingebaut. Meh- 
rere fernostlich klingende 
Hintergrundmelodien sowie 
digit alisierte Kampfschreie, 
Schlag- und Plumpsgerau- 
sche, alle in hervorragender 
Qualitat, machen "Exploding 
Fist« auch zu einem akusti- 
schen Erlebnis. Die Umset- 
zungen auf andere Compu- 
ter haben aber in dieser 
Beziehung leider einige 
Qualitatsverluste hinneh- 
men miissen. 

•Exploding Fist* ist ein rund- 
um gelungenes Sportspiel, 
vor allem wenn zwei Spieler 
gegeneinander kampfen. 
Die schon angesprochene 
Vielfalt der mdglichen 
Schlag- und Tritt-Techniken 
machen es zum-derzeit be- 
sten Karate-Spiel. 

(bs) 

- Tlie Way of Hie Exploding Flsl 
-CM, Schnatder 

- Karate-Spiel Kir ein oder zwei 
Spielar 



Exploding Fist 




The Way of the Exploding blut. Zwei Spieler kampfen 

Fist* ist der vollmundige insgesamt vier Runden zu je 

Name eines Karate-Pro- 30 Sekunden gegeneinan- 

gramms fur einen oder zwei der. In diesen Runden wer- 

Spieler. den Punkte nach einem 

•Exploding Fist« simuliert recht komplizierten Verfah- 

einen sportlichen Wett- ren vergeben: Legt einer 

kampf zwischen zwei Kontra- der beiden den anderen auf 

henten. Dabei gibt es keine die Matte, dann entscheidet 

Tbten, keine Verletzten und ein Schiedsrichter, sprich 

somit auch kein Bildschirm- der Computer, iiber die Ele- 
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Sport-Spiele 



On Field Football 




Mit »On Field Football* kon- 
nen endlich auch die et- 
was schmachtigeren Typen 
ihr Gliick in dieser rauhen 
Sportart versuchen. Alles, 
was man dazu braucht, sind 
ein Joystick und die Regel- 
kenntnisse. Die stehen aber 
leider nicht in der Anleitung 
und Anfanger werden sich 
in diesem typisch amerika- 
nischen Sport sehr schwer 



tun. Eigentlich schade, denn 
»On Field Football* ist ein tol- 
les Programm; eine gut ge- 
lungene Mischung aus 
Strategie- und Geschicklich- 
keitsspiel. 

Bei Football geht es um 
Platzgewinn auf einem Spiel- 
feld und nicht um Tore, wie 
so mancher meint. Jeder 
Platzgewinn einer Mann- 
schaft gibt Punkte. Glaubt ei- 



ne Mannschaft, den ange- 
strebten Platzgewinn inner- 
halb des Zeitlimits nicht 
mehr zu erreichen, kann sie 
noch versuchen, den Ball 
iiber die Querlatte des geg- 
nerischen Tors zu schieSen. 
Das gibt dann zwar nicht so 
viele Punkte, ist aber besser 
als ein Ballveilust. Wer am 
Ende die meisten Punkte hat, 
ist natiirlich der Sieger. 

Zur Auswahl stehen ftir je- 
den Spieler zwei Charakte- 
re. Je nach ge planter Strate- 
gie wahlt man zum Beispiel 
zwischen »Hands Hannah*, 
der gut im Ballzuspiel und im 
Fangen eines Passes ist, und 
»Legs Lancer*, einem Spie- 
ler mit ungeheurer Laufge- 
schwindigkeit als Wide Re- 
ceiver aus. 

Danach wird die Spielzeit 
(Lange eines Quarters) und 
die Anzahl der Mitspieler (1 
oder 2) ausgewahlt. Jetzt be- 
ginnt das eigentliche Spiel, 
in dem man durch entspre- 
chende Joystickbewegung 
mal eine Ausgangsstellung, 
mal eine bestimmte Spiel- 
strategie oder auch einzelne 
Spieler auswahJt. Die gesam- 
te Steuerung ist ziemlich 



kompliziert, weshalb man 
die Anleitung sehr sorgfaltig 
durchlesen muB. 

Die Spieler huschen als 
kleine Mannchen iiber den 
Bildschirm und sind gut er- 
kennbar. Der Sound isleben- 
falls gelungen, mit einer 
schonen Anfangsmelodie 
und dem jubelnden Publi- 
kum. 

Von den Spielregeln des 
echten Football wurde nichts 
ausgelassen: ein Pluspunkt 
ftir die Realitat des Spiels, 
aber ein Minus ftir die da- 
durch schwierigere Steue- 
rung. Der unberechenbare 
Computer-Gegner macht 
das Programm auch dann in- 
teressant, wenn Sie keinen 
zweiten Mann finden. Ein 
Spiel, das ideal fur Leute ist, 
die sich mit Football schon 
ein biflchen auskennen. 

(M. Kohlen/hl) 



- Or Field Football 

- C 64, Atari XL/XE (Schneider. 
Spectrum In Korhereltung) 

- Sehr anspruchsvolle Fsotball- 
Slmulallon 



Slap Shot 




FuBballsimulationen gibt es 
mittlerweile in Hiille und 
Fiille, doch wer ein knacki- 
ges Eishockeymatch auf 
dem Computer wagen will, 
ist zur Zeit allein auf »Slap 
Shot* angewiesen. Das groB- 
te Manko dieses ansonslen 
recht gelungenen Pro- 
gramms gleich vorweg: Es 
ist ein Spiel fur zwei Perso- 
nen. Der Computer kann lei- 



der nicht als Gegner ein- 
springen. 

Die Spielzeit betragt drei 
mal drei Minuten. Ahnlich 
wie beim FuBball-Klassiker 
•International Soccer* ist im- 
mer nur ein Teil des Spiel- 
felds auf dem Bildschirm zu 
sehen. Je nach Verlagerung 
des Spielgeschehens scrollt 
der Bildausschnitt stufenlos 
in die entsprechende Rich- 



tung. Jeweils ein Team- 
Mitglied wird vom Spieler 
mit dem Joystick kontrolliert. 
Die anderen Akteure der ei- 
genen Mannschaft, die sich 
im Bild befinden, steuert der 
Computer. Damit es iiber- 
sichtlich bleibt, heben sich 
die jeweiligen Puck-Flitzer in 
ihren Trikotfarben vom rest- 
lichen Team ab. 



Rauhe Burschen, 
rauhes Spiel 



Vor Spielbeginn ent- 
scheidet man sich, ftir wel- 
che von acht grofien 
Eishockey-Nationen (inklusi- 
ve Deutschland) man antritt. 
Passe, stramme Schiisse und 
auch das Spiel hinterm Tor 
gelingen wie im echten Eis- 
hockey. Auch an die rauhen 
Seiten dieser Sportart wurde 
gedacht: Ein kurzer Druck 
auf den Feuerknopf bewirkt 
namlich einen Bodycheck, 
der den Gegenspieler recht 
unsanft aufs Eis wirft und fur 
einige Sekunden auBer Ge- 
fecht setzt. 

Hemmungslosen Rohlin- 
gen wird jedoch bald Ein- 



halt geboten. Wird ein Spie- 
ler, der den Puck nicht fiihrt 
niedergerempelt, kann der 
erbarmungslose Pfiff des 
Schiedsrichters ertonen. 
Das Spiel wird dann unter- 
brochen und vor dem Tor 
der Mannschaft des Brutalo- 
Spielers mit einem Bully fort- 
gesetzt. Doch nicht jedes 
Foul wird bestraft und 
manchmal bleibt es lange 
Zeit ungeahndet, wenn Sie 
die gegnerischen Mannen 
andauernd umnieten. Der 
Computer-Schiedsrichter ist 
also recht groBziigig und laBt 
ein hartes Spiel zu. 

■Slap Shot* ist ein unterhalt- 
sames Programm, das zu 
Turnieren im Familien- und 
Freundeskreis reizt. Wer 
Sportspiele a la »Soccer« 
mag und einen Spielpartner 
hat, wird viel SpaB an »Slap 
Shot* habere das die techni- 
sche Seite etwas vernachlas- 
sigt, aber durch Bodychecks 
fur Freude sorgt. 

(hi) 

- Slip Shot 

- C 64. Scfcnslaar 

- Efshacfcer-SlmBlatlon 
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Ballblazer 
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Three Minutes, 
Two Players, 
One Victor! 

(Drei Minuten, Zwei Spie- 
ler, Ein Sieger) 

So beschreibt die Firma 
•Lucasfilm* das von ihnen 
entwickelte Computer-Ball- 
spiel nBallblazer«. »Ball- 
blazer* isl der schnellste, 
einfachsle und doch heraus- 
forderndste Sport im ganzen 
Universum. 

Die Regeln sind recht 
schnell aufgezahlt: 

- Das Spielfeld ist 275 mal 105 
Meter groB. 

- Der Ball hat einen Meter 
Durchmesser, wiegt gut eine 
Tonne und schwebt, von 
Energiefeldern gehalten, 
zwei Meter iiber dem Spiel- 
feld. 

- Auf den Schmalseiten des 
Feldes befindet sich jeweils 
ein Tor. Dieses bewegt sich 
mit konstanter Geschwindig- 
keit iiber die kompletle Seite 
hin und her. 

- Die Spieler sitzen in »Roto- 
foils«, mit Energiefeldern 
ausgestatteten Gleitern. Mit 
diesen Feldern sollen Sie 
den Ball einfangen und ins 
gegnerische Tor befordern. 

- Je nach Entfernung zum Tor 
werden ein bis drei Punkte 
vergeben. Nach jedem Tref- 
fer schrumpft das Tor zusam- 
men. 

- Sieger ist derjenige, der 
nach drei Minuten die mei- 
sten Punkte hat oder vorher 
schon zelm Punkte erreicht. 

Fouls oder Aus-Regelun- 
gen wie beim FuBball gibt es 
nicht, auch keine Torwarte 
oder Schiedsrichter. Das 

Spiele-Sonderhett 



Spiel deswegen aber als 
simpel abzutun, ware ein 
groBer Fehler. So hat jeder 
Spieler nur den Ausblick aus 
dem Cockpit seines Rotofoils 
zur Verfiigung. Das Gefahrt 
dreht sich immer so, daB es 
in Richtung des Balls zeigt, 
beziehungsweise in Rich- 
tung des gegnerischen To- 
res, wenn man selbst im Be- 
sitz des Balls ist. Dies hat al- 
lerdings einen Haken: Wenn 
eine solche abrupte Dre- 
hung durchgefiihrt wird, ver- 
liert man einen Augenblick 
lang die Orientierung. Ge- 
iibte Spieler haben es aber 
im Gefiihl, wann eine Dre- 
hung durchgefiihrt wird. Sie 
haben dann auch nur wenig 
Orientierungsprobleme. Per 
Joysticksteuerung kann man 
vorwarts, riick warts, links 
und rechts fahren ohne sich 
dabei zu drehen. Ein wichti- 
ger strategischer Tip: Ab 
und zu sollte man nachschau- 
en, was sich auf dem Bild- 
schirm des Gegners tut. Ge- 
rade beim Angriff kann man 
so den Ball besser in Besitz 
halten. 

Rasantes Spiel 

Fiir ungeiibte Spieler aber 
auch fiir Profis sind neun ver- 
schiedene Compute rgegner 
programmiert, die sich nicht 
nur durch Schwierigkeits- 
grade sondern auch durch 
ihre Spielstrategien unter- 
scheiden. Wer will, kann den 
Computer aber auch gegen 
sich selbst spielen lassen 
und nur zusehen. Am mei- 



sten SpaB macht aber ein 
Spiel zu zweit. 

Die exakte Anleitung von 
»Ballbiazer« verdient ein gro- 
Bes Lob. Sie ist in Form einer 
Sportreportage aus dem 
Jahr 3037 aufgemacht. Be- 
richtet wird iiber den Ent- 
scheidungskampf zum »Ma- 
sterblazer« des Jahres. Die 
witzigen Texte und Dialoge 
werden mit fantastischen Bil- 
dern unterstiitzt. In der Re- 
portage und den Interviews 
mit den Spielem werden 
nicht nur die Regeln erlau- 
tert, sondern auch viele stra- 
tegische Tips gegeben. 

Die Entstehungsgeschich- 
te des Programms ist recht 
abenteuerlich und machte in 
Amerika viele Schlagzeilen: 
Im Juni 1982 schlossen die 
Fir men Lucas film und Atari 
einen Vertragzur gemcinsa- 
men Entwicklung von Spie- 



dem Atari-Besitzer als Raub- 
kopie vorhanden und das 
Projekt wurde fallen ge- 
lassen. 

Ende 1984 zeigte die Firma 
Epyx Interesse an den bei- 
den Programmen, insbeson- 
dere an Commodore 
64-Versionen. Der Vertrag 
wurde fiir die USA unter 
Dach und Fach gebracht und 
Activision erwarb in einer 
Blitzaktion die Rechte fiir 
den Rest der Welt. So gibt es 
die Spiele nun doch noch zu 
kaufen. Die Hoffnung auf 
Eins-zu-Eins-Umselzungen 
blieb aber ein Traum: Die 
Commodore 64 Version isl 
mit der Atari-Version ver- 
glichen etwas langsamer 
und grafisch ein wenig 
schlechter. Die Spiele selbst 
sind jedoch inhaltlich vdllig 
identisch und der SpielspoB 
fallt auch nicht ab. Wie es mit 





len. Zwei Teams wurden ge- 
bildet, zu denen neben Pro- 
grammierem und Atari- 
Experten auch Grafiker und 
Musiker gehdrten. Inner- 
halb eines Jahres wurden 
vier Spiele produziert. Und 
die wanderten alle in den Pa- 
pierkorb, denn sie waren nur 
dazu gedacht, das Program- 
mieren im Team zu lernen 
und zur Perfektion zu trei- 
ben. Diese Kenntnisse wur- 
den dann angewandt als es 
daran ging, »Ballblazer« und 
■Rescue on Fractalus« zu 
schreiben. Kurz vor der offi- 
ziellen Vorstellung der Spie- 
le brachen dann Hacker per 
Telefonmodem in den Com- 
puter von »Lucasfilm« ein und 
stahlen die Source-Codes 
der beiden Programme. Die 
Spiele waren Monate vor der 
Markteinfiihrung bei fast je- 



den von Activision geplanten 
Schneider- und Speclrum- 
Versionen aussieht, steht 
noch in den Sternen, da die- 
se bei RedaktionsschluB 
noch programmiert wurden. 

Mit »Ballblazer« liegt ein 
schnelles und unkonventio- 
nelles Spiel vor, das man von 
den Regeln her gerade noch 
als Sportspiel bezeichnen 
kann. Fiir alle Liebhaber von 
Simultanspielen ein MuB, fiir 
alle anderen sehr empfeh- 
lenswert! 

Cbs) 



- G 64. Atari XL (Schneider. 
Spectrum in Vorbereitung) 



- Schnelles 3D-Ballspiel 
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International Soccer 




Diese FuBballsimulation, 
die Commodore beieits 
Ende 1983 veroffentlichte, 
gehort zu den wenigen Pro- 
grammer!, die man auch 
nach Jahren gerne spielt. 
Dank vieler technischer 
Feinheiten ist kein Match wie 
das andere. Das Entwickeln 
von Stralegien und Tricks ist 



neben Schnelligkeit der 
Schliissel zum Sieg. 

Zu zweit macht »Soccer* 
am meisten SpaB, doch man 
kann auch allein gegen den 
Computer spielen, der 
gleich neun Spielstufen bie- 
tet. Auf der schwierigsten 
Stufe hat selbst ein geiibter 
FuBballer viel Miihe. um den 



zahen Gegner zu bezwin- 
gen. Auf dem Bildschirm 
sieht man nie das gesamte 
Spielfeld sondern nur den 
Abschnitt, in dem sich der 
Ball gerade befindet, was 
sehr an eine Sportschau- 
Ubertragung erinnert, bei 
der die Fernsehkamera 
auch immer auf Hone des 
G esc he hens ist. 

Der Spieler kontrolliert je- 
weils einen Kicker seiner 
Mannschaft, den man an der 
etwas abweichenden Trikot- 
farbe gut erkennt. Die Team- 
kollegen werden vom Com- 
puter gesteuert und laufen 
sich oft gut in Position, was fur 
eine Mannschaftssportart 
sehr wichtig ist. So gelingen 
auch Techniken a la Bundes- 
liga: Eckballe, Einwiirfe, lan- 
ge Passe wie zu Beckenbau- 
ers besten Zeiten und natiir- 
lich Schiisse aufs Tor. 

Sobald das eigene Tor auf- 
taucht, hat man neben einem 
Feldspieler auch den Tor- 
wart unter Kontrolle. Per 
Druck auf den Feuerknopf, 
der norm ale rweise einen 
SchuB auslost, wird nun auch 
der Tbrhiiter munter und 
hechtet in die eingeschlage- 



ne Joystickrichtung. Doch 
Vorsicht, denn nach einer Pa- 
rade braucht der gute Mann 
ein paar Sekunden, um sich 
wie der aufzurappeln. Hin- 
terlistige Gegner nutzen die 
Zeit, um den Ball ins leere 
Netz zu jagen. 

Der sehr hohe Spielwert 
von »Soccer« hat bei uns zu so 
mancher abendlicher Re- 
daktionsmeisterschaft mit 
Traumpaarungen wie »Bobo 
Bombers - Heini 05> gefuhrt. 
Wenn zwei Spieler gegenein- 
ander antreten und von ei- 
nem halben Dutzend Schau- 
lustigen noch lautstark ange- 
feuert werden, kommt reich- 
lich Stimmung auf. Ein aus- 
gezeichnetes Sportspiel fin- 
die ganze Familie, bei dem 
es tibrigens weder Fouls 
noch Platzverweise gibt. 
Zum Test lag uns nur die C 
64-Version vor. doch Adaptio- 
nen fur Schneider und Spec- 
trum waien angekiindigt. 

(hi) 

- international Soccer 

-CM (Schneider, Spectnm 
In VortereltDng) 

- FiBball 
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Sport-Spiele 



Star League Baseball 




Baseball, ein typisch ame- 
rikanischer Sport, ist in 
Deutschland auf dem Com- 
puter wohl mehr gefragt als 
auf dem Sportplatz. Das 
Spiel ist eigentlich gar nicht 
mal so kompiiziert; Der •Pit- 
cher* wirft den Ball aus der 
Mitte auf den "Barter* zu. Die- 
ser muS versuchen, den Ball 
mit seinem Schlager so v/eit 



wie moglich fortzuschieBen. 
urn einen »Home Run* zu er- 
reichen. Ein Home Run ist er- 
folgt, wenn der Batter es ge- 
schafft hat, um alle drei 
•Bases* herumzulaufen und 
zuriick an seinen Anfangs- 
punkt zu gelangen. Der Pit- 
cher muB natiirlich versu- 
chen, den Ball so zu werfen, 
daB ihn der Batter nicht so 



leicht trifft; er darf allerdings 
auch nur in erne bestimmte 
Schlagzone werfen. 

Nachdem der Batter losge- 
rannt ist, miissen die gegne- 
rischen Spieler seinen Home 
Run verhindern. Das ge- 
schieht, indem ein feind- 
licher Spieler den Ball auf- 
fangt, bevor er den Boden 
beriihrt (damit ist der Laufer 
»Out«). Schafft die gegneri- 
sche Mannschaft dies nicht, 
muB der Ball aufgehoben 
und einem Spieler zugewor- 
fen werden, der dem laufen- 
den Batter am nachslen 
steht. Beriihrt der Spieler, 
der den Ball halt, den 'Run- 
ner* (so wird der Batter ge- 
nannt, sobald er losgelaufen 
ist) auf seinem Weg, ist der 
Runner ebenfalls out. Der 
Runner ist allerdings 
•immun* gegen eine solche 
Beriihrung, sobald er auf 
einer Basis steht. 

Sieger des Spiels ist, wer 
nach neun "Innings* (Run- 
den, in denen jede Mann- 
schaft einmal die Rolle der 
Schlager und Laufer, und 
einmal die Rolle des Pitchers 
und seiner Mitspieler iiber- 
nimmt) die meisten Punkte 



durch Home Runs oder da- 
nebengeworfene Balle des 
Gegners erreicht hat. 

•Star League Baseball* 
kann man zu zweit oder allei- 
ne gegen den Computer 
spielen. Gegen den Compu- 
ter ist allerdings kaum ein 
Kraut gewachsen, denn man 
muB schon sehr lange iiben. 
um gegen seine Taktik und 
prazise Spielweise zu beste- 
hen. 

Die Steuerung der Feld- 
spieler geschieht durch 
Knopfdruck, Joystickbewe- 
gung in die Richtung des ge- 
wiinschten Spielers und an- 
schlieBender Steuerung der 
Laufrichtung. Die Steuerung 
ist also sehr einfach geregelt 
und auch fur Anfanger leicht 
spielbar. »Star League Base- 
ball* ist ein wirklich gutes 
und nicht zu kompliziertes 
Sportspiel, das auch zu zweit 
ungeheuer viel SpaB macht. 
(Manfred Kohlen/hl) 



- Stat Leanue Baseball 

- C 64. Apple II 

- Baseball-Simulation 



Daley Thompson's 
Decathlon 





Grundsatzlich kann man 
Sport-Simulationen in 
zwei Kategorien einteilen: 
Auf der einen Seite die tech- 
nisch versierten Spiele wie 
•International Soccer* und 
■Summer Games*, auf der 
anderen Seite Programme, 
die den Spieler ernsthaft 




kdrperlich fordern. Bei letz- 
teren hiipft, rennt und wirft 
der Bildschirm-Leichtathlet 
namlich umso schneller, je 
kraftiger man am Joystick hin 
und her ruttelt. Bei einem 
echten Computer-Zehn- 
kampf wie >Daley Thomp- 
son's Decathlon* geht einem 



das spatestens beim 1500 
Meter-Lauf gewaltig in die 
Arme. 

Das Programm wurde 1984 
veroffentlicht, als der Brite 
Daley Thompson in Los 
Angeles die olympische 
Goldmedaille im Zehnkampf 
gewann. In einem schnellen 
Deal sicherte sich Ocean 
Software den zugkraftigen 
Namen des Olympiasiegers 
und vermarktete ihn erfolg- 
reich mit diesem Programm. 
Hier kann man wie in der 
Realitat alle zehn Disziplinen 
nachspielen, in denen sich 
der gute Daley auf dem Weg 
zur Goldmedaille bewahren 
muBte: 100 Meter-Lauf, Weit- 
sprung, Kugelstoflen, Hoch- 
sprung, 400 Meter-Lauf, Htir- 
denlauf, Diskuswerfen, Stab- 
hochsprung, Speerwerfen 
und der schier endlose 1500 
Meter-Lauf. 

Der Wettkampf wird zur 
ernsthaften Belastung fur 
Spieler und Joystick. So man- 
cher weniger solide verar- 
beitete Steuerkniippel hat 
mitten im End spurt mit 
einem traurigen "Knirsch* 
den Geist aufgegeben. Trotz 
brutaler Kraft spielt auch ein 
biBchen Technik mit, denn 



bei Sportarten wie Weit- 
sprung und KugelstoBen 
kann man durch Feuerknopf- 
druck den Abwurfwinkel 
variieren. Fiir jede Disziplin 
wird eine Qualifikations- 
Leistung vorgeschrieben, 
die man mindestens errei- 
chen muB, um mit der nach- 
sten Sportart weiterzuma- 
chen. Die Grafik ist durchge- 
hend passabelbisgutund ge- 
rade die Schneider-Version 
nutzt die Fahigkeiten des 
Computers weitgehend aus. 

Vor allem zu zweit ist das 
Spiel eine amiisante Angele- 
genheit. Man darf sich nur 
nicht daran storen, daB die 
zehn Sportarten alle etwas 
ahnlich geraten sind. Als Ge- 
genleistung kann man bei 
dem schweiBtreibenden 
Sportspiel mal wieder etwas 
fiir seine Kondition tun. Mitt- 
lerweile ist auch das Nach- 
folgespiel »Super Tost« mit 
acht neuen Disziplinen er- 
schienen. 

(hi) 

- Daisy Thompson's Decathlon 

- C64, Schneider, Spectrum 

- Zehnhampf-Simulstion 
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Sport-Spiele 



Karateka 




Es is! mal wieder Helden- 
zeit! Der bbse Akuma hat 
die liebliche Prinzessin Ma- 
riko entfiihrt. Das arme Kind 
fristet sein Dasein nun im 
Kerker von Akumas Paiast 
und wiirde da auch fiir alle 
Tage weiler vor sich hin 
schmachten, wenn Sie nichl 
war en - der edle Recke. 
Nach Jahien in der Fremde, 



Von Gamestar, einer Soft- 
ware-Firma, die sich auf 
Sportspiele spezialisiert hat, 
stammt die mit Abstand rea- 
listischste und anspruchs- 
vollste Tennis-Simulation. 
Die Laufarbeit erledigt der 
Computer, der Spieler kann 
sich also voll auf die Schlag- 
technik konzentrieren. Vom 
Lop bis zum gefuhlvoilen 
Passierball beherrscht das 
Programm so ziemlich alle 



wo Sie die hohen Karate- 
Kiinste studierten, kehren 
Sie in Ihre Heimat zuriick 
und erfahren, daB Akuma 
die Prinzessin geklaut hal. 
Da gibl es natiirlich kein Hal- 
ten mehr und mit bloBen 
Handen slellen Sie sich den 
Kampfern des garstigen 
Schurken, um sich zu Mariko 
durchzuschlagen. 



lechniken, die man vom ech- 
ten Tennisplatz her kennt. 

Als besonderen Lecker- 
bissen kann man sich einen 
von vier benihmten Tennis- 
spieler n aussuchen. Diese 
Wahl wirkt sich dann auf Ihre 
Spielweise aus. Bei Ivan 
Lendl klebt man formlich an 
der Grundlinie, wahrend 
Jimmy Connors sein Heil am 
Netz sucht. Zwei weitere Al- 
ternativen sind John McEn- 



Solch schone Hintergrund- 
stories gibt es nicht nur im 
Kino, sondern auch bei Com- 
puterspielen wie >Karateka«. 
Es ist neben "Exploding Fist« 
das zur Zeil beste Karate- 
Kampfspiel auf dem Markt 
und unterscheidet sich ganz 
erheblich von dem Konkur- 
renten, 

-Karateka* is! wesentlich 
langsamer und bietet bei 
weitern nichl so viel vcr- 
schiedene Schlage. Seine 
Starken liegen bei der recht 
flieBend animierten Grafik, 
der guten Atmosphare (die 
Geschichte sorgt fur Stim- 
mung) und einem klaren 
Spielziel. Denn um zur Prin- 
zessin vorzudringen, muB 
man sich mit einer Reihe un- 
lerschiedlich starker Kamp- 
fer herumpriigeln. Zunachst 
kampft man noch im Freien 
vor Akumas Paiast, doch 
wenn man einige Gegner 
ausgeschaltet hat und nach 
rechts lauft, erreicht man das 
Gebaude, wo es dann mun- 
ter we iter geht. 

Am unteren Bildschirm- 
rand sieht man zwei Balken, 
die die Kraft der beiden Kon- 
t rah en ten anzeigen. Jeder 



roe und das schwedische 
Tennis-Denkmal Bjorn Borg. 
Wimbledon-Sieger und Stolz 
der Nation Boris Becker fand 
leider keine Berucksichti- 
gung. 

Uber ein kleines Menu 
kann man auSerdem die An- 
zahl der Gewinnsatze von 
eins bis drei und sogar den 
Belag des Platzes (Asche, 
Sand oder Gras) auswahlen. 
So viel Realismus hat seinen 
Preis: On Court Tennisi ist 
nicht gerade einfach zu ler- 
nen. Bis man beim Aufschlag 
den Ball sicher trifft und im 
Spiel mit Vor- und Ruckhand 
zurechtkommt, vergehen ei- 
nige Stunden intensiven 
Ubens. 

Man kann entweder zu 
zweit oder allein gegen den 
Computer ein Match wagen. 
Letzterer bietet zwar nur ei- 
ne Schwierigkeitsstufe an, 
doch die hat es in sich. Gerat 
der Spieler namlich in Riick- 
stand und gibt gar einen Satz 
ab, haut der Computer auch 
ofter mal einen Ball ins Netz 
und produziert reichlich 
Doppelfehler, Spielt man da- 
gegen stark auf und geht 
souveran in Fuhrung, stei- 
gert sich der Computergeg- 



Treffer, don man einstecken 
muB, verringert den eigenen 
Energievorrat, der sich aber 
von selber langsam wieder 
regeneriert. Stehen sich 
zwei etwa gleich starke 
Kampfer gegenuber, kann 
ein Schlagabtausch durch- 
aus mal ein Viertelstiind- 
chen dauern. Man kann in 
drei verschiedenen Hohen 
mit der Handkante und dem 
FuB zuschlagen. 

Bis zum VerlieB der Prin- 
zessin vorzudringen und das 
guteSluckzu rellen, ist natiir- 
!ich erne groSe Motivation. 
Hat man es geschafft, ver- 
liert das Spiel allerdings viel 
von seinem Reiz. 

«Karateka« ist fiir die 
Freunde schoner Grafik- 
Animation empfehlenswert, 
fiir die eine stimmungsvolle 
Aufmachung wichtiger ist als 
pause nlose Action. 

(hi) 



- Karateka 

-C64. Apple II, Atari XL 

- Gut aulgemachtes Karale- 
Gaschickiichkeitsspiet 



ner und schmettert einem 
die Balle nur so um die Oh- 
ren. Durch dieses raffinierte 
Prinzip kann ein Match ge- 
gen den Computer nie rich- 
tig langweOig werden, ob- 
wohl selbst ein ausgebuffter 
Spieler sehr viel Miihe hat, 
diesen starken Gegner zu 
schlagen. 

Bei so vielen spielerischen 
Details versteht es sich fast 
von selbst, daB nach den ori- 
ginalen Tennisregeln ge- 
zahlt wird. Beim Stand von 6:6 
entscheidet ein Tie-Break 
uber den Satzgewinn. 

Liebhaber realist ischer 
Sports imulation en sind mit 
•On Court Tennis« bestens 
bedient. Man muB lediglich 
etwas Zeit investieren, um 
sich mit der anspruchsvollen 
Technik vertraut zu machen. 
Also nichts fiir ungeduldige 
Zeitgenossen, doch nach ein 
paar Stunden Eingewoh- 
nungszeit kommt man in voll- 
endeten SpielgenuB. 

(hi) 

- (to Caul Ten nil 

- CM 

- lh«ril-HMU&H 



On Court Tennis 
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One on One 



Es verwundert nicht son- 
derlich, daB gerade das 
amerikanische Nobelsoft- 
warehaus Electronic Arts die 
mil Abstand beste Basket- 
ball simulation program miert 
hat SchlieBlich ist dieser 
Sport in den USA wesentlich 
mehr verbreiiet als in Euro- 
pa. So ist es auch nahelie- 
gend, zwei bekannte ameri- 



kanische Basketballstars fur 
das Computerspiel einzu- 
spannen. Dr. Jay, alias Juiius 
Irving, und Larry Bird stell- 
ten sich zur Verfugung. Die 
Softwareautoren - so be- 
hauptet zumindest die Wer- 
bung - sahen den beiden 
beim Spielen zu und setzten 
ihre Bewegungen ins Pro- 
gramm um. Da kann man 



dann springen, sich drehen, 
dribbeln, mit eleganten 
Drehspriingen einen Korb 
werfen oder auch ohne 
Gegner foulen. 

In »One on One« spielt kei- 
ne gauze Basketball- 
Mannschaft, sondern man 
hat nur einen der beiden 
Spieler zur Verfugung, die 
noch dazu auf denselben 
Korb werfen miissen. Nicht 
gerade eine enge Anleh- 
nung an die Basketballre- 
geln, aber ausreichend, um 
ein gutes Spiel zu erlauben. 

Man kann zu zweit oder 
a Heine gegen den Computer 
spielen, wobei man auswah- 
len darf, ob man als Dr. Jay 
oder Larry Bird ins Spielfeld 
zieht. Der Schwierigkeits- 
grad ist wahlbar, ebenso die 
Spiellange. Will man nicht 
gegen die Zeit spielen, kann 
man auch einstellen, daB das 
Spiel bei einem bestimmten 
Punktestand beendet wird. 
Gewonnen hat dann derjeni- 
ge, der diese Punktezahl zu- 
erst erreicht hat. 

Hat man einen auBer- 
ordentlich guten Treffer 
gelandet, gibt es sogar ei- 



ne Zeitlupen-Wiederholung 
der Szene. SchlieBlich will 
man auf den Komfort, den 
das Fernsehen bei Sportsen- 
dungen bieten kann, nicht 
verzichten. 

Wirft man den Ball zu fest, 
kann das Brett, an dem der 
Korb hangt, zertriimmert 
werden. Wahrendder Haus- 
meister kommt und alles wie- 
der wegputzt (natiirlich in 
schbnster Animation auf 
dem Bildschirm dargestellt), 
haben Sie Zeit, Ihre Muskeln 
etwas zu entkrampfen und 
den SchweiS vom Joystick zu 
wischen. 

•One on One- ist ein Spiel 
mit ausgezeichneter Anima- 
tion; nur »Summer Games- 
und iKarateka- sind besser. 
Der Spielwert ist auch sehr 
hoch, er kann durchaus mit 
•International Soccer* kon- 
kurrieren. 

(M. Kohlen/hl) 

- Ons on Dnn 

- C 64, Schneider. Atari Xt/XE. 
Apple II 

- Tachnlxch antpnjcbsvolle 
Basketball-Simulation 



COLONIAL CONQUEST 

Ein Strategiespiel von SSI, Testbericht in diesem 
Heft. Weitere Superspiele finden Sie in unserem 
Farbkatalog, den Sie fur 80 Pf in Briefmarken bei 
uns anfordem konnen. 

THOMAS nri M It 

COMPUTER—SERVICE 

Ftostfach 2526 — 7600 Offenburg 



SUPERSOFTWARE 

Ober 1000 PROGRAMME fur fast alle Homecomputer zu SUPER- 
PREISEN, 5UPERGAMES ab 9,90 DM z.B. Skyjet 9,90, 1985 9,90, 
Starace 9,90, Action Biker 9,90, Grandmaster 29,90 und noch vlele 
S U PERA NG EBOTE. 

Katafog anfordem bei 
ATLANTIS-SOFT, Alte Romerstr. 10, 5550 Bemkastel-Kues 
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Summer Games 




II ier stellen wir Ihnen einen 
II der wenigen echten Klas- 
siker der jungen Compu- 
terspiel-Geschichte vor: Ein 
Programm, das neue MaB- 
stabe setzte und eine ganze 
Flut von Nachfolgern auslo- 
sle. Die ehrfurchtsvolle Rede 
ist von »Summer Games*, das 
im Sommer 1984 von der 
amerikanischen Firma Epyx 
veroffentlicht wurde, wie die 
vielzitierte Bombe einschlug 
und zu den meistverkauften 
Computerspielen aller Zei- 
ien wurde. 

•Summer Games« war die 
erste verniinftige Simulation 
von acht verschiedenen Dis- 
ziplinen in einem Spiel. Weil 
der Speicherplatz knapp ist, 
wird jede Disziplin einzeln 
nachgeladen. Bis zu achl 
Spieler kbnnen bei der Com- 
puter-Olympiade gleich- 
zeitig mitmachen. Jeder 
■Sportier, darf seinen Na- 
me n eintippen und sich ei- 
nes von sechzehn Landern 
aussuchen, fur das er antre- 
ten will. 

Hubscher Gag am Rande: 
Nach jeder Disziplin wird 
die Flagge des Siegers 
gezeigl und die entspre- 
chende Nationalhymne ge- 
spielt. Diese Form der Sie- 
gerehrung findet man auch 
bei den Nachfolgespielen 
■Summer Games II« und 
"Winter Games«. Die beiden 
neuen Sportspiele (siehe se- 
parate Tests in diesem Heft) 
sind grafisch und spielerisch 
iibrigens noch etwas besser 
als der hier vorgestellte Vor- 
ganger. 

Nach einer richtigen Eroff- 
nungsfeier mit dem Entziin- 

24 dSSfiii, 



den des olympischen Feuers 
und einigen umherflattern- 
den weiBen Tauben geht es 
mit der ersten Disziplin los: 
Der Stabhochsprung ver- 
langt sehr viel Timing und 
Technik. Im richtigen 
Moment muB der Stab auf 
den Boden gesetzt werden, 
dann kommt der Schwung 
nach oben und per Feuer- 
knopfdruck lafit die Spiel- 
figur den Stab los und segelt 
(hoffentlich) itber die Stange. 
Fur jede Hone hat man drei 
Versuche. Eine Disziplin, bei 
der man am Anfang viel 
Ubung braucht und die 
neben der gefiihlvollen 
Steuerung mit ihrer sehr 
schonen Grafik gefallt. 

Das NaR macht 
Spaa 

Mindestens genauso origi- 
nell ist das anschlieBende 
Turmspringen. Jeder Teil- 
nehmer absolviert vier ver- 
schiedene Sprunge und ver- 
sucht dufch Joystickhaltung 
viele elegante Drehungen 
und eine saubere Landung 
hinzukriegen. Eine unbe- 
stecfiltche Computer-Jury 
bewertet die Ausfiihrung 
desSprungsmit Punkten, die 
zusammen mit der Schwie- 
rigkeit verrechnet werden. 
Wer nach alien vier Spriin- 
gen die meisten Punkte hat, 
gewinnt diese Konkurrenz. 

Als nachstes stehen zwei 
Laufentscheidungen auf 
dem Programm. Beim 100 
Meter-Lauf beschleunigt 
man den Bildschirm-Sport- 
ler, indem man den Joystick 



moglichst schnell nach links 
und rechts reiBt Oder flott im 
Kreis dreht. Hier kdnnen 
zwei Spieler gleichzeitig an 
den Start gehen und gegen- 
einander laufen; bei Solisten 
ubemimmt ein Computer- 
laufer den Part des zweiten 
Mannes. Mehr Taktik und 
weniger Kraft sind bei der 
4 x 400 Meter-Staffel gefragt. 
bei der sich die Laufer ihre 
Krafte gut einteilen rmissen. 
Je nachdem, ob man seinen 
Joystick nach links oder 
rechts halt, spart der Athlet 
etwas Puste oder legt einen 
Zwischenspurt ein. 

Technik ist Trumpf 

Da nach ist wieder eine 
Disziplin mit viel Technik 
und ausgezeichnet animier- 
ter Grafik an der Reihe. Bei 
der Gymnastik miissen Sie 
eine Turnerin iiber ein Pferd 



Plantsch-Disziplinen prak- 
tisch identisch, der einzige 
Unterschied besteht in der 
Lange: Einmal geht 's iiber ei- 
ne, einmal iiber vier Bahnen. 
Immer, wenn der Schwim- 
mer mit dem Arm ins Wasser 
eintaucht, muB man sen on 
gleichmaBig den Feuer- 
knopf driicken. Kommt man 
einmal aus dem Rhythmus, 
wird der Schwimmer prompt 
langsamer. Wie bei den 
Laufwettbewerben konnen 
hier zwei Spieler gleichzeitig 
antreten. 

Zu guter Letzt schieBt je- 
der Teilnehmer auf 25 Ton- 
tauben, die der Reihe nach 
iiber eine wun der send ne 
Landschaft geworfen wer- 
den. Dann wird der End- 
stand bekanntgegeben, wo- 
bei jede errungene Gold- 
medaille mit fiinf, jede Sil- 
bermedaille mit drei und je- 
de Bronzemedaille mit ei- 




(das Turngerat, nicht das lie- 
be Tier) springen lassen. 
Ahnlich wie beim Turm- 
springen beeinfluBt man mit 
dem Steuerkniippel die Dre- 
hungen wahrend des Flugs. 
Am SchluB driickt man den 
Joystick nach unten, um sau- 
ber zu landen und hofft auf 
eine gnadige Wertung, die 
wieder die Computer-Jury 
vergibt. jeder Teilnehmer 
hat zwei Versuche, deren 
Punktzahlen addiert wer- 
den. 

Auch Michael GroR 
fing mat klein an 

Jetzt geht es bei zwei 
Schwimmwettbewerben 
nochmal ins kiihle NaB. Spie- 
lerisch sind die beiden 



nem Punkt gewertet wird. 
Damit endet eine Olympia- 
de mit einem ausgezeichne- 
ten Programm, das man im- 
mer wieder gerne spielt und 
das vor allem mit mehreren 
Personen unverschamt viel 
SpaB macht. Fur Familien- 
Olympiaden besonders em- 
pfohlen: hier kann die Oma 
dem Papi mal rormachen, 
wie man 5,80 Meter iiber- 
springt. 

(hi) 



- C 64, Atari Xl/XE. t 



- Spomplal-KlKsJktr nil ichl 
DttzlfillnM 



S pie le Son der heft 



Sport-Spiele 



Summer Games II 




r xakt ein Jahr lieB sich die 
C amerikanische Software- 
firma Epyx Zeit, urn an dem 
Nachfolger zu Ihrem Best- 
seiler-SporlspieJ "Summer 
Games« zu arbeiten. Die 
Wartezeit lohnte sich, denn 
das Fortsetzungsspiel 'Sum- 
mer Games II« hat acht neue 
Disziplinen, die den Vorgan- 
ger sogar ubertreffen. 

Auch der Spielkomfort 
wurde gesleigert: Die Dis- 
kettenversion hat einen Fast 
Loader, der jede Disziplin in 
wenigen Sekunden in den 
Speicher ladt. Man kann das 
Programm mil den acht 
Sportarten von -Summer 
Games* kombinieren und 
sich sogar seine Lieblinge 
aussuchen. Die sechzehn 
Landesflaggen und IMatio- 
nalhymnen sind ebenso ge- 
blieben wie Weltrekordlisle 
und Eroffnungszeremonie. 
Neu hingegen ist eine schon 
anzusehende SchluBfeier 
mit einem knalligen Feuer- 
werk. Doch schauen wir uns 
die acht Disziplinen der Rei- 
he nach an. 

Bei den Leichtathleten 
geht es mit dem Dreisprung 
Jos, der vor allem durch die 
ausgezeichnet animierte 
Grafik gefallt. Die drei 
Abspriinge werden durch 
Joystickbewegungen nach 
rechts, Jinks und wieder 
nach rechts ausgeldst. Ein 
exaktes Zeitgefiihl und 
Timing werden hier gefor- 
dert, da man seinen Athleten 
weder zu fruh noch zu spat 
einspringen lassen darf; der 
Versuch ware sonst ungiiltig 
(Fault), 

Rudern (Rowing) ist die 
grafisch am wenigsten auf- 



wendige Disziplin, erlaubt 
aber echte »Head-to-Head- 
Competiliom mit einem in 
zwei Halften gesplitteten 
Bildschirm. Die Rudertech- 
nik wurde gut nachempfun- 
den. Mit Links/Rechtsbewe- 
gungen des Joysticks zieh 
man die Ruder an und driick 
sie durch das Wasser. Ob- 
wohl man fur die Strecke nur 
eine knappe halbe Minute 
braucht, geht das bei einer 
hohen Schlagzahl ganz 
schon in die Arme. 

Vorsicht - Speerflug 

Zuriick ins Stadion zum 
Speerwurf. Jeder Spieler hat 
drei Versuche, um den Speer 
moglichst weit zu schleu- 
dern (Schiedsrichter in 
Deckung!). Um den Anlauf 
des Athleten zu beschleuni- 
gen, driickt man so oft wie 
moglich auf den Feuerknopf, 
Rechtzeitig vor der Wurfmar- 
ke ziehl man den Joystick nun 
nach links - je langer, desto 
steiler wird der Abwurfwin- 
kel. 

Weiter gent's mit Spring- 
reiten: Eine wunderschdne 
Landschaft, abwechslungs- 
reiche Hindernisse, saubere 
Animation und Scrolling er- 
innern an einen Zeichen- 
trickfilm. Jeder Sturz bring! 
neben dem Zeitverlust sechs 
Fehlerpunkte. Zeit und 
Sprungfehler werden am En- 
de miteinander verrechnet. 
GliickJicher Gewinner ist 
der Athlet, der am Schlufl 
die wenigsten Strafpunkte 
auf dem Konto hat, 

Wenig Aufregendes tut 
sich beim Hochsprung. Fur 



jede Hohe hat man drei Ver- 
suche. Driickt man den Joy- 
stick nach rechts, bekommt 
der Athlet bei seinem Anlauf 
mehr Tempo. Durch Vor- und 
Zuriickziehen des Kniippels 
variiert man den Abstand zur 
Stange und den Winkel. 
Durch Feuerknopfdruck 
floppt der Sportier schlieB- 
lich mehr oder weniger ge- 
konnt iiber die Latte. Spiele- 
risch ist der Hochsprung die 
biederste Disziplin. Kein 
Reinfall, aber die anderen 
Sportarten sind einfach ein 
bis zwei Klassen origineller. 

Als nachstes steht eine an- 
spruchsvolle Fecht-Simula- 
tion auf dem Olympia-Plan. 
Jeder tritt einmal gegen je- 
den an; der Spieler mit den 
meisten Siegen gewinnt 
schlieBlich die Goldmedail- 
le. Durch entsprechende 
Joystickbewegungen kann 
man gegnerische Attacken 
abblocken und selber An- 



Joystick muB synchron zu 
diesen Pedalbewegungen 
im Kreis gesteuert werden, 
zunachst recht sachte, aber 
schon nach einigen Metern 
sehr flott. Und hier liegt die 
Raffinesse dieser Methode; 
Wenn man namlich »uber- 
dreht* und zu schnell oder zu 
langsam die Pedalgeschwin- 
digkeit andern will, gerat 
man aus dem Rhythmus und 
verliert schlagartig an Ge- 
schwindigkeit, 

Zum SchluB gehen die 
Sportier ins Wasser, denn 
Kajak-Paddeln ist angesagt. 
Fur jedes Tor, das nicht kor- 
rekt durchfahren wird, gibt 
es happige 20 Strafsekun- 
den. Nach Bewaltigung der 
Strecke zeigt eine Uber- 
sichtsgrafikan, wo der Padd- 
ler welche Fehler gemacht 
hat, Um dem Boot einen 
Schubser zu geben, driickt 
man den Joystick in die je- 
weilige Himmelsrichtung. 




griffe starten. Der Computer 
ist ein ansprechender Geg- 
ner, gegen den man auch auf 
vier Schwierigkeitsstufen 
iiben kann. Ein spielerischer 
Leckerbissen, der iibungs- 
bediirftig ist. 

Mit Rhythmus 
in die Pedale 

Beim Radfahren (Cyc- 
ling) gibt es den vom Rudern 
her gewohnten gesplitteten 
Bildschirm, der dramatische 
Fiihrungswechsel beson- 
ders anschaulich zeigt. Die 
Steuerung des Radlers ist 
ausgezeichnet umgesetzt 
worden. Am unteren Bild- 
schirmrand erscheint ein 
Pfeil, der die aktuelle Stel- 
lung der Pedale anzeigt. Der 



Alle Teilnehmer treten nach- 
einander an und haben nur 
einen Versuch auf der 
Strecke - die beste Zeit gilt. 

Summer Games II ist die 
erhofft starke Fortsetzung 
des Bestsellers von 1984 und 
nicht nur fur eingefleischte 
Sportspteler ein »MuB«. Bei 
keinem anderen Programm 
in dieser Spiele-Kategorie 
erhalt man so vie! abwechs- 
lungsreiche Programmier- 
kunst geboten. 

(hi) 
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Der nachste Winter kommt 
bestimmt und Sport-Fans 
konnen mit »Winter Games* 
Biathlon und Eisschnellauf 
schon am heimischen Herd 
uben. Wie beim Epyx- 
Sportspiel »Summer Games 
II« sorgt ein Fast Loader fur 
sekunden schnelles Nach la- 
den von der Diskette. »Winter 
Games" ist aber 1 eider nicht 
zu den beiden "Summer Ga- 
mes«-Programmen kompati- 
bel; man kann also nicht alle 
(insgesamt 23) Disziplinen 
am Stiick spielen. Wie ge- 
wohnt konnen bis zu acht 
Spieler antreten und fur erne 
von sechzehn Nationen an 
den Start gehen. 

Los geht es mit der ausge- 
faJlenen Disziplin »Hot Dog« 
(Trickskifahren). Jeder Spie- 
ler hat drei Versuche, um 
wahrend eines Sprungs 
moglichstkunstvolle Figuren 
zu drehen und glatt zu lan- 
den. Bei Bruchlandungen 
fallt der geplagte Sportier 
mal auf den Bauch, mal auf 
den Rucken oder bleibt gar 
mit dem Kopf in der Schnee- 
wehe stecken. Da macht das 
Hinfallen fast mehr Spafi, als 
eine saubere Landung. 
Sechs verschiedene Figuren 
stehen zur Auswahl, von 
denen man hochstens zwei in 
einem Sprung ausfiihren 
kann. Je nach Schwierigkeit 
und Ausfiihrung verteilt die 
Jury ihre Punkte. Die Traum- 
note ist 6,0. >Hot Dog* erin- 
nert ein wenig ans Turm- 
springen vom ersten »Sum- 
mer Games*, isl aber 
wesentlich witziger und 
grafisch ansprechender ge- 
macht. 



Mein personlicher Favorit 
in grafischer und spieleri- 
scher Hinsicht ist die ausge- 
zeichnete Biathlon-Simula- 
tion. Der Sportier fegt durch 
drei hervorragend gestal- 
tete Bilder. Mal geht es berg- 
auf, mal bergab. Am SchieB- 
stand wird der Pulsschlag, 
dessen Frequenz slandig an- 
gezeigt wird, zum wichtigen 
Faktor. Nach dem anstren- 
genden Langlauf-Teil liegt 
der Herzschlag oft bei 120. 
Entsprechend schnell zieht 
das Fadenkreuz, mit dem 
man die funf Ziele der Reihe 
nach anvisiert, iiber den 
Bildschirm. Wartet man ein 
paar Sekunden, geht der 
Puis ruhiger. das Faden- 
kreuz rauscht langsamer 
durchs Bild und die Chan- 
cen, das Ziel zu treffen, ver- 
groBernsichnatlhiich. Jeder 
FehlschuB schlagt am Ziel 
mit funf Strafsekunden zu 
Buche. Der Biathlet mit der 
besten Endzeit (inklusive 
Strafzeiten) gewinnt hier die 
Goldmedaille. 

Eiskunstlauf mrt 
Eleganz 

Gleich zweimal tauch! der 
Eiskunstlauf auf: einmal mit 
dem Pflichtprogramm und 
einmal mit der Ktir. Mit dem 
Joystick kann man eine schdn 
animierte Eis-Sportlerin 
sechs verschiedene Figuren 
aufs Eis legen lassen - vom 
Doppelaxel bis zum dreifa- 
chen Lutz. Bei der Kiir hat 
man eine Minute Zeit, um 
jede Figur einmal auszufuh- 
ren, ohne dabei auf die Nase 



zu fallen. Die Computer-Jury 
bewertet das Programm 
namlich streng und Patzer 
sorgen fur Punktabziige. Viel 
Action gibt es nicht, doch die 
geruhsame DoppeUDisziplin 
erfreut das Auge mit den an- 
mutigen Bewegungen der 
Lauferin. Man hat auch eini- 
ges zu tun, bis man alle Figu- 
ren beherrscht und sie zu ei- 
ner flieSenden Kur kombi- 
nieren kann. 

AnschlieBend sind die Ski- 
springer an der Reihe. Auf 
Feuerknopfdruck hin zischt 
der Athlet die Schanze her- 
unter, ein weiterer Knopf- 
druck und er hebt ab. Nach 
dem Absprung wechselt das 
Bild und die Position des 
Springers im Flug wird ge- 
zeigt. Fehler in der Haltung 
kann man nun mit dem Joy- 
stick ausgleichen. Mit etwas 
Geschick laBt legt man so 
eine saubere Landung hin. 
Zur erzielten Weite werden 



schirm eine Ubersichtskarte 
der gesamten Strecke, 
rechts die Bahn aus der Sicht 
der Fahrer. Wenn der Bob in 
eine der zahlreichen Kurven 
donnert, muB man durch Ge- 
gensteuern verhindern, daB 
er zu hoch getragen und aus 
der Bahn geworfen wird. 
Wer eine besonders schnel- 
le Zeit fahren will, steuert 
erst im letzten Moment ge- 
gen die Kurve. Das Risiko, 
aus der Bahn zu fliegen, ist 
bei dieser Methode aller- 
dings sehr hoch. 

Jeder Spieler hat drei 
Fahrversuche. Die beste Zeit 
- der Redaktionsrekord liegt 
knapp unter 22 Sekunden - 
wird schlieBlich gewertet. 
Beim Bobfahren kann man 
nur beschrankt in das Ge- 
schehen eingreifen, doch 
die sehr schnelle Grafik 
macht dieses Manko wieder 
wett. Schade nur. daB der 
Streckenverlauf stets gleich 




noch »Style Points« fur die 
Korperhaltung im Flug ver- 
geben. 

Ein kleines Selbstplagiat 
haben sich die Autoren beim 
Eisschnellauf geleistet, der 
stark ans Rudern von »Sum- 
mer Games II« erinnert. Der 
Bildschirm ist in zwei Halften 
gesplittet; jeder Spieler sieht 
die Bahn so aus seiner Sicht. 
Durch mo glichst gleichmaBi- 
ges Links/Rechts-Gewackel 
mit dem Joystick macht man 
Tempo. Von der Technik her 
die einfallsloseste Disziplin, 
die dennoch fur 30 aufregen- 
de Sekunden sorgt, wenn 
zwei gleichstarke Spieler an- 
treten. 

Mit Karacho geht es zu gu- 
ter letzt in die Bobbahn. 
Links siehi man auf dem Bild- 



ist und so auf Dauer etwas 
langweilig wird. 

Das Fazit fallt wie bei "Sum- 
mer Games- I & II sehr gut 
aus. Von einigen kleinen 
Schdnheitsfehlern abgese- 
hen ist "Winter Games* ein 
absolutes MuB fur Sport- 
spiel-Freunde. Allen Com- 
puterspiel-Fans - Sporispiel- 
Muffel ausgenommen - darf 
•Winter Games* herzlich 
empfohlen werden. Ein 
sicherer Anwarter auf eine 
Verkaufs-Goldmedaille im 
Weihnachtsgeschaft. 

(hi) 



- Eraflsch tolls Wlntar-Olrnipbde 
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Sagor der Eroberer 



El II Abenteuersplel mil aufwendiger 
Wrei-Grafik, dai ikh Li be r drel 
Hi ike Ken so Men tntredtt. 
Fin den Sie den Ring dosSehlcngcn- 
goUci >AM0N< and befreien St 
mil Ihm die Welt von a Ihm Bbienl 
Soger blelel Ihntn: 

■ 27 H!r>s-Bild«r 

■ voriablen Spiolverlaul 

• Mosik 

■ lad- und spckheibnrer 
Splelstand 

• besondere Gags 

• inlegrierfe Splelonleitung 




Operation Neptun 

Alarm In der Xommandaientrale 
Ihrcs J-Boah: uDefc-kter Salellll 
itiint mil AtomieoklDF in die 
Jntlefan des Means.' Ihnen bleibl 
nicht vie! ZeH, die Erde vor der 
radios ktiven Vtrscuthung zu 

Operation Naphtn blettt Ihnen: I „., \-, ':<•"; 

.« 40 Hlrei-BIIdei ' 

• lod- und ipekhetbom 
Spit Island 

■ Help- Fun Won 

• intagritrlt Spitlon killing 

Zusammen nur DM 34,90* (sFr. 29,50/65 314,10) 
Best .-Nr. MD 245 A 




Drachental 



Warden Se am mitteloltcrlithcn 
Helden. Grofia Talon slnd iu voll- 
bringen. Be si eg en Sie die ihoiana 
Droiben. Am Enda oivrarlelSie die 
schiine Prlniassin. 
Droihenlal blelel Ihntn: 
■ sahr sihona Hires-Grallk; 
tellwoisa mil ZelihenlriditrMl 

• inttgritrtt MuiDl 

• varloblan Spielverlsul 

• lod- und ipelcherbarer 
Spie Island 

• intagrierte Spislanloilung 



Flucht ins Parodies 




Abenteuer im Johre 2293. Sia sitien 
in ciner kltlnon Sttrnen basis - elnei 
vbliig am dor Made gekammentn, 
drittklaubjen Galaile - fes't. 
Starbaso 111 - das Parodies oiler 
Galaxitn - lotkt. Find en Si: den 
Wag in Itir Parodies. 
Flu i hi Ins Parodies blelel Ihnen: 

• HIies-MulHcolor-Grafik 

• 50 Bllder 

• sehr graBai Wortschalz 

• lad- and spetiherbarer 
Spielsland 

• inlegriirte Spiel nnlel lung 




Zusammen nur DM 34,90 * (sFr. 29,50/oS 314,10) 
Best.-Nr.MD 246 A 
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Wirf den Sack gegen den 
Troll.. »Der Troll, der 
ein gules Reaktionsvermc- 
gen hat, fangt den braunen 
Sack auf und (er ist kein 
Gourmet) friflt ihn begierig. 
Danach schlagt dir der Troll 
mil dem Stiel seiner Axt auf 
den Kopf.« 

Dies ist eine typische (ins 
Deutsche iibersetzte) Situa- 
tion aus einem Spiel, das 
1979 von drei hoffnungsvol- 
len Studenten am MIT (Mas- 
sachussets Institute of Tech- 
nology) programmiert wur- 
de. Sein Name: »Zork«. Es 
lautete eine neue Genera- 
lion einer bis dahin recht 
unbekannten Spielegruppe 
ein: die Adventures. 

Adventures sind, kurz ge- 
sagt, logische Ratsel, die in 
einer Geschichte versteckt 
sind. Bestimmte Probleme 
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miissen gelost werden, in- 
dem Gegenslande gesam- 
melt und in den richtigen 
Situationen eingesetzl wer- 
den. Das Ganze spielt sich 
meist in reinem Englisch ab, 
was bedeutet. daB Kommen- 
tare aim rich Texten aus ei- 
nem Buch auf dem Bild 
schirm ausgegeben werden 
Die Antworten und Komman- 
dos des Spielers werden wie 
em gesprochener Befehl 
eingegeben. 

Schon vor der Geburt von 
»Zork« gab es auf GroBcom- 
putern verschiedener Uni- 
versitaten Adventures. Das 
erste soli "Adventure* ge- 
wesen sein, dessen Hand- 
lung auf zwei Pirateninseln 
spielte. 

Kennzeichnend fiir die da- 
maligen erste n Adventures 
waren die Parser. Ein Parser 



ist der Teil der die Eingaben 
des Spielers auswertet und 
in einem fiir das Programm 
verstandlichen Code ura- 
wandelt. Damals gab es nur 
sogenannte Zwei-Wort-Par- 
ser. Diese verstanden Spie- 
lereingaben nur in der Form 
Verb-Objekt, zum Beispiel 
■Take Lamp*, »Go East* etc. 

Die drei zukunftigen Pro- 
grammierer von »Zork« spiel- 
ten eine modifizierte »Adven- 
ture«-Version, »Colossal Ca- 
ves*, ebenfalls mit einem 
Zwei-Wort-Parser. Sie woll- 
ten zuerst ein eigenes, ahnli- 
ches Adventure schreiben, 
erinnerten sich dann aber ih- 
rer Kenntnisse in Kunstlicher 
Intelligenz und entwickelten 
erstmal einen Parser, der 
komplette englische Satze 
analysieren konnte (einige 
Beispiele: -Take the suitcase, 
open it and look inside it. Fill 
the glass with the water from 
the red bottle. Sorcerer, give 



me your magic wand.«). Mit 
dem Adventure »Zork«, das 
um diesen Parser herumge- 
schrieben wurde, enlstand 
der Grundstein der Ftrma 
Infocom und gleichzeitig ei- 
nes der meistverkauften Ad- 
ventures. 

Als die erste n Computer 
mit hochaufldsender Farb- 
grafik auf den Markt kamen 
(Apple H, Atari 800 und Com- 
modore 64), entstand eine 
neue Untergruppe der 
Abenteuer-Spiele: die Gra- 
fik-Adventures. Neben den 
Texten kam auch das Bild ins 
Spiel, am Anfang nur als vi- 
suelle Hilfe,' am SchluB als 
optisches Ratsel. Tatsachlich 
gibt es viele Adventures, in 
deren Bildern die Losungen 
versteckt sind oder deren 
Bilder ersl die Ratsel auf- 
geben. 

Eine ziindende Idee 
brachte der Firma Telarium 
den Erfolg: Telarium kauft 
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die Rechte an bekannten 
Btichern und entwickelt mit 
den Buchauloren zusammen 
Grafik-Advenlures, die nichl 
nur durch ihren Umfang 
{mindestens vier Diskette n- 
seiten) alles schlugen, was 
auf dem Markt war. Neben 
der guten Grafik wird durch 
die Zusammenarbeit mit pro- 
fessionellen Buchauloren 
auch guter, phantasievoller 
Text geboten. Dafiir ist der 
Parser etwas langsam und 
nicht gerade der -intelligen- 
tesle«. Die Programmierer 
von Telarium wurden leilwei- 
se von Ultrasoft eingekaufl, 
den Entwicklern von -Mask 
of ihe Sun« und "Serpent's 
Slar». zwei der ersten groBen 
Grafik-Advenlures. -Mask« 
wurde sogar ins Deutsche 
iibersetzt und ist als -Das Ge- 
heimnis der Aztekenmaske« 
im Handel. 

Es gab zahlreiche Versu- 
che. Adventures in deut- 
scher Sprache zu verbffentli- 
chen. Doch bisher scheiterte 
dies fast immer am Parser. 
Die deutsche Grammatik ist 
vie! komplizierter als die 
englische, so daS ein wir- 



kungsvoller Parser spei- 
cherplatzintensiver und 
auch schwieriger zu pro- 
grammieren ist. Ein weiteres 
Problem bei deutschen Ad- 
ventures ist der Wortschatz. 
Im Deutschen gibt es viel 
mehr Worter, die gleich be- 
ginnen. Ein Beispiel: Ange- 
nommen man kann auf einer 
Treppe rauf und runter ge- 
hen. Im Englischen kann 
man die Abkiirzungen »U« 
fur >Up« und -D« fiir -Down* 
eingeben. Im Deutschen 
gibt es aber -Auf. und »Ab« 
oder »Rauf. und »Runter«. 
Statt einem werden minde- 
stenszwei oder drei Buchsta- 
ben zum Erkennen benotigt. 
Auch das schluckt Speicher- 
platz. 

Deutsche Adventures bie- 
ten deswegen nie denselben 
SpielgenuB wie die engli- 
schen und amerikanischen, 
obwohl es auch da schwarze 
Schafe gibt. Gerade Herstel- 
ler von Adventures auf Kas- 
sette konnen sich immer 
noch nicht vom Zwei-Wort- 
Parser trennen. 

Was wird uns die Adven- 
ture-Zukunft bringen? Telari- 



um veroffentlicht sehr bald 
neue Titel, die vom Konzept 
her zwar den alteren ent- 
sprechen werden (Buch als 
Spiel), die aber in der Quali- 
tat noch hoher liegen sollen. 
Adventures mit bewegter 
Grafik und mit Action-Ein- 
lagen sind gerade in Arbeit, 
darunter -Nine Princes in 
Amber- und -Perry Mason«. 

Auch Infocom schlaft nicht. 
Es werden weiterhin einige 
Programme pro Jahr von 
Infocom kommen, die den 
bisherigen weitestgehend 
entsprechen, aber mit noch 
grdBerem Wortschatz und 
noch komplexerer Story auf- 
warten. Erstes Beispiel isl 
das in diesem Heft getestete 
-Wishbringer*. das immer- 
hin schon iiber eintausend 
Worter versteht. 

Aber selbst mit standigem 
Diskettenzugriff reicht Info- 
com der Speicherplatz von 
64 KByte nicht aus. Der aller- 
neueste Titel, »A Mind Fore- 
ver Voyaging^ benotigt min- 
destens 128 KByte Arbeits- 
speicher. Er wird also nur fiir 
Personal Computer (IBM, 
Macintosh, Atari ST) erhall- 



lich sein. Daraus soil sich die 
neue Adventure-Serie, -Info- 
com Plus« entwickeln. 

Die Sensation auf dem 
Adventure-Markt heiSt aller- 
dings »BTZ«. Dies ist die Ab- 
kiirzung fiir -Better Than 
Zork«, die spaBhafte Be- 
zeichnung eines neuen Par- 
sers, der von Synapse ent- 
wickelt wurde. Dieser Par- 
ser versteht 1200 bis 1500 
Worte und kann selbst kom- 
pliziertere Satzstrukturen 
auflosen (-What do you think, 
should I go to the cinema or 
stay here and eat a sand- 
wich?") und soil angeblich so- 
gar selbstlernend sein. So 
kann man zum Beispiel Per- 
sonen im Spiel eigene Spitz- 
namen geben, die der Par- 
ser erkennt. Die Adventures 
werden zusammen mit ei- 
nem Hardcover- Buch ausge- 
liefert, das nicht nur die Ge- 
brauchsanweisung, sondern 
einen ganzen Roman als Vor- 
geschichte enthalt. Ohne 
dieses Buch ist das Adventu- 
re absolut nutzlos, was wohl 
den fast perfekten Kopier- 
schutz bedeutet. 



Terrormolinos 




Ein aussichtsreicher [Candi- 
dal fiir die Auszeichnung 
-witzigstes Adventure des 
Jahres« ist das allerneueste 
Programm von Melbourne 
House. «Terrormolinos« ist ei- 
ne geistreiche Persiflage auf 
die sommerlichen Urlaubs- 
freuden in siidlichen Gefil- 
den. Der Spieler findet sich 
hier in der Rolle eines engli- 
schen Familienvaters wie- 
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der, der mit Frau und den 
beiden Kindern an den spa- 
nischen Badestrand Terror- 
molinos (eine boshafte An- 
spielung an den Urlaubsort 
Torremolinos) fliegen will. 
Das Spiel beginnt noch im 
trauten Heim: das Taxi ist be- 
reits unterwegs, doch die 
Koffer sind selbstverstand- 
lich noch nicht gepackt. 
Unter Zeitdruck muB man 



Koffer, Flugtickets und alle 
Familienmitglieder aufsam- 
meln. LaBt sich das geplagte 
Familienoberhaupt zu lange 
Zeit, fahrt das Taxi wieder 
davon und der Urlaub fallt 
ins Wasser. 

Um das Adventure erfolg- 
reich zu Ibsen, muS man 
nach Spanien fliegen, dort 
zehn Fotos schieBen und mil 
der ganzen Familie heil zu- 
ruckkehren. Da man nur 
zwolf Bilder auf dem Film 
hat, darf man sich kaumFehl- 
schiisse leisten oder'Motive 
doppelt aufnehmen. Hat 
man ein Bild im Kasten, 
erscheint es auch prompt als 
ziemlich skurrile Grafik auf 
dem Bildschirm. Bei einigen 
Orten muB man sogar erst 
fiir die richtige Belichtung 
sorgen, oder das Foto miB- 
lingt und man erntet 
lediglich einen hamischen 
Kommenlar. 

Katastrophen 
im Bild 

Es gibt nicht pauschal fiir 
jeden Ort ein Bild. Eine Gra- 
fik erscheint nur dann, wenn 
man ein Foto gemacht hat 



oder eine mittlere Katastro- 
phe auslbst. So werden 
schwerwiegende Fehler 
noch mit einem originellen 
Bildchen versiiBt. An einigen 
Stellen im Spielverlauf muB 
man sogar etwas Spanisch 
beherrschen, um weilerzu- 
kommen. Zum Gliick gibt die 
Anleitung Sprachunkundi- 
gen einige wichtige Voka- 
beln an. Ohne Englisch gehl 
allerdings gar nichts, denn 
das Spiel liegt nur in einer 
englischen Version vor. 

-Terrormolinos" ist nach 
langerer Durststrecke end- 
lich mal wieder ein einfalls- 
reiches Adventure, das uns 
spontan begeistert. Ein MuB 
fur Abenteuerspiel-Freunde, 
die es unverkrampft und wit- 
zig mogen und zugleich ein 
Uberlebens-Training fur den 
nachsten Spanien-Urlaub 
brauchen. Wie heiBt es doch 
so schon auf, dem Cover: 
-Wish you were here in Ter- 
rormolinos... instead of me!«. 

Chi) 

- Terrormolinos 

- C64. Schneider, Spectrum 

- Sprltzlge Tburismus- 
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Mask of the Sun 




n ie Sonnenmaske der alten 
U Azleken wartet immer 
noch darauf, von einem 
wagemutigen Abenteurer 
entdeckt zu werden. Sie be- 
steht aus purem Gold und 
besitzt magische Krafte. Mac 
Steele, em Porsche r ahne 
Furcht und Tadel, ist hinter 
diesem Relikt einer langst 
verschwundenen Kultur her. 
Ihn interessieren nicht nur 
Ruhm und Reichtum, die 
Maske soil auch sein Leben 



reiten. Er leidet namlich 
unter einem schrecklichen 
Fluch. den nur die Maske 
von ihm nehmen kann. Ge- 
lingt es ihm nicht rechlzeitig, 
das Schmucksttick zu flnden, 
stirbt er einen qualvollen 
Tbd, 

Eine tuchtige Portion 
•Indiana Jones«-Stimmung, 
Azteken-Mythos und etwas 
dezenter Graber-Grusel 
sind die wesentlichen Zuta- 
ten von »Mask of the Sun*. 



Das Grafikadventure aus 
dem Hause Broderbund 
liegt ubrigens auch in einer 
deutschen Ubersetzung vor, 
die inhaltlich identisch ist: 
»Das Geheimnis der Azte- 
kenmaske*. Das Spiel gehort 
zu den wichtigen Klassikern 
seines Genres, da es alle 
Elemente eines guten 
Abenieuerspiels enthalt: 
zahlreiche, farbenprachtige 
Bilder, ein passables 
Sprachverstandnis, Komple- 
xitat (zwei Diskettenseiten 
Umfang beider C64-Version) 
und natiirlich eine stim- 
mungsvolle Handlung, 



Ratsel iiber Ratsel 



An kniffligen Ratseln man- 
gelt es auch nicht. Man 
kommt zwar schon zu Beginn 
ohne Schwierigkeiten viel in 
der Gegend herum, doch 
fruher oder spater stoBt man 
auf Widrigkeiten, die auch 
fur fortgeschrittene Aben- 
teurer eine echte Herausf or- 
dering sind. Der Spieler 
schliipft naturlich in die Rolle 
von Mac Steele, der die Mas- 
ke in einer von drei Azteken- 



Pyramiden vermutet und mil 
einem Jeep durch die Ge- 
gend braust. Ihm zur Seite 
steht der treue Gehilfe 
Raoul, den man bei Proble- 
men auch um Rat fragen 
kann. Im Spielverlauf erlebt 
man eine ganze Menge und 
trifft auf untote Schalzwach- 
ter, steinerne Gotzen, einen 
freundlichen Geist und ei- 
nen Sterbenden, der Ihnen 
noch ein paar wichtige letzte 
Worte zurocheln kann. 

•Mask of the Sum gehort 
immer noch zum Besten auf 
dem Ad venture-Mar kt. Die 
deutsche Version empfiehlt 
sich besonders fur Abenteu- 
er-Einsteiger. Die Starken 
liegen bei der stimmungs- 
vollen Story und den scho- 
nen Bildern. Da nimmt man 
auch die mitunter etwas ner- 
venden Nachlade-Zeiten bei 
der Com mod ore -Vers ion m 
Kauf. (hi) 

- Math of trie Sun 

-G64. Atari Kl/XE, Apple II 

- Adventure mlt viel Azteken- 
Atroosphare 




The Serpent's Star* ist die 
knifflige Fortsetzung zum 
Adventure-Renner "Mask of 
the Sun«. Mac Steele, der un- 
erschrockene Archaologe 
ist wieder unterwegs. Nach- 
dem er die Sonnenmaske 
aus einer Aztekenpyramide 
geborgen hat, begibt er sich 
nun auf die Suche nach dem 
•Serpent's Star-, dem Schlan- 
genstern, einem 50000-kara- 
tigen Edelstein. Das Juwel 



liegt in der sagenumwobe- 
nen Stadt Kara-Koram. ir- 
gendwo im tibetanischen 
Hochland. Der geheime 
Standorl dieser Stadt ist auf 
den 13 Schriftrollen ver- 
zeichnet, auf deien Spuren 
sich Mac Steele begeben 
hat. Das Spiel beginnt in ei- 
nem Museum, wo Mac gera- 
de einige der begehrten Rol- 
ler! klauen will. Doch die ein- 
heimische Bevolkerung ist 



von der Freveltat nicht gera- 
de begeistert. 

Grafik ■ und Sprachver- 
standnis des Programms 
sind gut. Die Bilder sind teil- 
weise wieder animieri und 
sehr farbenprachtig ausge- 
fallen. Der »Preis> fur die 
schone Grafik sind die Dis- 
ketten-Nachladezeiten, die 
bei den Versionen fur C 64 
und Atari ungeduldigen Ge- 
mutern auf die Nerven ge- 
hen konnen. 



Tibet-Trip 



Der reizvolle Ort der 
Handlung, das wilde Tibet 
umgeben von dem mach- 
tigen Himalaja-Gebirge, 
bring! eine ganze Reihe von 
ausgefallenen Szenarien mit 
sich. Da wimmelt es nur so 
von Schneemenschen, Mon- 
chen, Wdlfen, trinkfesten 
Abenleurern und anderen 
nicht gerade alltaglichen 
Gestalten. Man hat am An- 
fang viele Freiheiten und 
muB sich durch Ausprobie- 
ren dann weiter arbeiten. 

Hartgesottene Adventure- 
Freaks, die schon einige Pro- 



gramme ganz gelbst haben, 
diirfen sich besonders freu- 
en. "Serpent's Star- ist minde- 
stens genauso schwierig und 
verzwickt wie >Mask of the 
Sun«. Abenteuer-Anfanger 
laufen allerdings Gefahr, 
relativ fruh hoffnungslos 
steckenzubleiben. 



Eine harte NufJ 



Liebhabern von aufwendi- 
gen Grafik-Ad ventures bie- 
tet »The Serpent's Star* ein 
starkes Stuck Abenteuer fur 
viele Stunden. Egal ob Kom- 
plexitat, Sprachverstandnis. 
Handlung oder Grafik - das 
Spiel uberzeugt und ist ein 
wurdiger Nachfolger fur die 
Hatz nach der Sonnenmaske. 
Es liegt allerdings nur in 
einer engjischsprachigen 
Version vor. 

(hi) 

- The Serpent's Star 

- C 64. Atari XL/XE, Apple II 

- Stlmmungsvolles, schwlerlges 
Grafik- Adventure 
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Mindwheel 



n ie ersten Adventures von 
U Synapse Software wirbel- 
ten viel Staub in der amerika- 
nischen Presse auf. -Infocom 
ist tot, es lebe Synapse* hieB 
es da, oder auch »Die erste 
echte Konkurrenz zu 
Infocom-Ad ventures". 

Es ist aber bekannt, daB 
die Infocom-Abenteuer ein 
Vokabular von etwa 600 bis 
800 Wortern besitzen, ganze 
englische Satze annehmen 
und auch Befehle an Perso- 
nen im Abenteuer zulassen. 
Was, fragt man sich, kann 
man da noch verbessern? 

Es geht tatsachlich, das 
zeigt zumindest •Mind- 
wheel*, das erste Spiel aus 
der Reihe »EIectronic 
Novels". Nicht umsonst be- 
kam der Parser den Spitzna- 
men »BTZ« (Better than Zork). 

Der Computer kann zum 
Beispiel unterscheiden, ob 
mil der Eingabe des Begriffs 
■WILL- der Name William, 
das Wort »werden« oder der 
Wille gemeint ist. Je nach 



Spielsituation und nach Satz- 
bau des eingegebenen Sat- 
zes, entscheidet BTZ iiber 
die richlige Bedeutung des 
Wortes. BTZ versteht natur- 
lich auch ganze Satze, hat so- 
gar im Vergleich zu Infocom- 
Spielen etwa 1200 bis 1500 
Worte. 

Eine weitere Verbesse- 
rung gegeniiber alien bishe- 
rigen Text-Adventures ist die 
Einfuhrung einer Echtzeit- 
Umgebung, die sich standig 
andert. Starrt man also je- 
mandem dauernd in die Au- 
gen, dann reagiert er friiher 
oder spater darauf. Eine 
computergesteuerie Person 
kann zum Beispiel auch ihre 
Emotionen andern. So wer- 
den dann nicht, wie etwa bei 
»Zork«, Raume uninteressant, 
aus denen man alle Gegen- 
stande genommen hat. Es 
lohnt sich also, wieder zu- 
rtickzugehen, weil man wie- 
der neue Dinge finden kann. 

In »Mindwheel« gibt es 
auch einen Wahrscheinlich- 



> doctor, begin the game 

"Okay," says Virgil — "Good luck!" 
He rapidly flicks a row of circuit 
breakers, and you feel a strange, 
melting sensation all through your 
nervous system. You black out. 

You stand on an immense stage. In - 
front of you, a crowd roars like 
thunder. Someone has thrown a rose 
and a Baby Ruth candy bar onto the 
stage. High overhead, a huge video 
screen displays, over and over, the 
film of Bobby demon's assassination. 
In tight, sequined costumes, a chorus 
of singers writhes, imitating the 
gestures of the •fatally wounded figure 
an the screen . 

A ramp juts south into the crowd 
that pleads for you to come forward. 
A keyboard is on the east part of the 
stage, while to the west, some thugs 
seem about to overpower your 
bodyguard. They have clubs, and you 
hold only your harmonica; your pockets 
are empty. While the crowd screams 
for more, one of the singers beckons 
you to come offstage by the door 
northward behind you. 



> follow the singer 



keitsfaktor. Beispiel: Man 
trifft auf eine Echse, die 
naturlich den Abenteurer 
beiBen will. Also klettert 
man auf einen Baum und 
bleibt dort angstlich sitzen. 
Dabei wird man standig von 
Irv, dem Frosch begleitet. 
Zufallig hat man eine Disket- 
te gefunden, die man Irv 
gibt. Nun tippt man das Kom- 
mando »Irv, go down and kill 
the lizard with the disk* ein. 
Irv antwortet: »A11 right, boss, 
I will try to do as you ask*. 

Hat man nun Gliick und 
der Zufallsfaktor spielt mit, 
erhall man die Nachricht, 
dafi Irv die Diskette nach der 
Echse schmeifit, der Echse 
purpurnes Blut entflieBt und 
sie schlieBlich tot umfallt. 

Eine weitere Neuheit fiir 
Adventure-Parser ist die 
Mbglichkeit, auch mit jeman- 
dem zu reden, der sich im 
Raum nebenan befindet. 
Das klappt naturlich nur, 
wenn die Tiir offen ist. 

Sehr ausgefallen ist die 
Idee, die h inter »Mindwheel« 
steckt; eine vollig neue 
Handlung, wie sie noch nie in 
einem Computerspiel vorge- 
kommen ist. 

Eshandelt sich namlich um 
die Idee, die noch intakten 
Gehirne von Toten zu erfor- 
schen. Endziel ist das soge- 
nannte »Mindwheel«, was 
man mit »Rad der Weisheit- 
iibersetzen konnte. 

Sie miissen also eine Reise 
in die Gehirne, oder besser 
gesagt, in das BewuBtsein 
von vier verschiedenen Per- 
sbnlichkeiten antreten. Eines 
stammt von einem ermorde- 
ten Rockstar, Bobby Clemon, 
einst auch Anfuhrer einer 
weltweiten Friedensorgani- 
sation. Das zweite Gehim ge- 
hdrte einem Generalissimo, 
dem Chef einer blutigen 
Militardiktatur, der fiir seine 
Verbrechen hingerichtet 
wurde. Der dritte Geist ge- 
horte einem Poeten, der der 
Liebe wegen einen grau- 
samen Tod starb. Das letzte 
Gehirn schlieBlich machte 
Dr. Eva Fine zu einem weibli- 
chen Aquivalent zu Einstein. 
Frau Fine war ein Genie, 
doch sie entwarf auch die 
grausamen Waffen, mit der 
die Adventurewelt bedroht 
wird. Ihre letzten Worte wur- 
den ubrigens als Friedens- 
song von Bobby Clemon be- 
nutzt. 

In den vier Gehirnen muB 
man die Verbindung zum 



•Cavemaster* suchen, einem 
affenahnlichen Wesen, das 
unsere Zivilisation begriin- 
dete. Er erfand nicht nur das 
Rad, sondern auch die Hbh- 
lenzeichnungen, die richtige 
Handhabung des Feuer- 
steins und noch so einiges 
andere. Dieser Cavemaster 
hat eine Anlage in seinem 
Gehirn, die der Welt enorm 
helfen konnte, den Frieden 
herzustellen und all das Bose 
zu vernichten. 

Der Autor der Geschichte, 
Robert Pinsky, der hauptbe- 
ruflich Poet, Dozent fiir Lite- 
ratur an einer Universitat 
und Redakteur eines literari- 
schen Fachblattes ist, hat 
'Mindwheel- fiir Erwachso 
ne konzipiert. Ein Hitler- 
ahnlicher Charakter (der 
Generalissimo) oder ein 
Rockstar, der sich in das Bild 
seines Morders verliebt, 
sind schlieBlich auch nichts 
fiir Kinder. 

"Mindwheel" is( eine 
Erfahrung, die Textad ven- 
ture-Fans nicht versaumen 
sollten. Allerdings muB man 
auf das - auch sprachlich - 
relativ hone Niveau hinwei- 
sen. >Mindwheel« wird, wie 
alle nachfolgenden Titel der 
•Electronic Novels«-Reihe 
mit einem Hardcover-Buch 
geliefert, das in die 
Geschichte einfiihrt. Das 
Spiel selbst umfaBt mehrere 
Diskettenseiten. 

•Mindwheel* ist leider nur 
iiber den Direkt-Import in 
Deutschland lieferbar. Die in 
USA demnachst erscheinen- 
den Textabenteuer »Essex< 
(von Bill Darrah), "Ronm- (das 
vom Namen her an eine 
Fantasy-Trilogie von Eric van 
Lustbader erinnert) und 
»Brimstono« versprechen 
eine weniger skurrile Hand- 
lung. 

Auf jeden Fall sind die 
Synapse-Abenteuer sehr 
empfehlenswert; eine fanta- 
stische Herausforderung fiir 
alle Adventure-Fans. 

(Manfred Kohlen/hl) 
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Asylum 




In naher Zukunft werden 
die Adventure-Spiele im- 
mer komplizierter und reali- 
stischer. So realistisch, daS 
sich raanche Spieler derart 
in die Advenlure-Handlung 
hineinversetzen, daS sie 
nicht mehr da von loskom- 
men. SchlieSlich enlsteht 
eine Geisteskrankheit, bei 
der man nicht mehr 
zwischen Realitat und Fiktion 
unterscheiden kann. 

Die Gesellschaft ist es je- 
doch leid. die inzwischen 
stark wachsende Anzahl die- 



ser Abenteurer zu tolerie- 
ren. SchlieBIich will man 
nicht standig Leuten begeg- 
nen, die sich fur den Helden 
in (Wizardry 27* halten. Also 
wird ein riesiger Irrgarten 
gebaut, in dem die Gescha- 
digten wieder lernen sollen, 
zwischen Spiel und Wirk- 
lichkeit zu unterscheiden. 
Der Irrgarten wird nach der 
Krankheit benannt: "Adven- 
ture Syndrome Leading to 
Ultimate Madness*, kurz 
A.S.Y.L.U.M. Sinnigerweise 
finden Sie sich in der Rolle 



eines dieser Ausgeflippten 
wieder. Sie miissen nun ver- 
suchen, aus dem Asylum zu 
entfliehen. 

•Asylum* bietet eine we- 
sentliche Besonderheit ge- 
geniiber anderen Aben- 
teuerspielen. Erstmals wur- 
den Elemente des Text/Gra- 
fik-Adventures mil einem 3D- 
Labyrinth verkniipft. Die 
Grafik des Labyrinths wird 
bei einer Bewegung des 
Spielers durch stu fen loses 
Scrolling dargestellt. Die 
Steuerung erfolgt mit den 
Cursortasten. 

Das Labyrinth ist recht ver- 
zwickt, denn die Kurven be- 
folgen nicht immer einen 
90-Grad-Winkel. Zahllose 
Turen und neue Gange ver- 
wirren zusatzlich. 

Im Spielverlauf trifft man 
auf die seltsamsten Gestal- 
ten. Die Verriickten geben 
Ihnen manchmal falsche 
Hinweise. Sie begegnen bei- 
spielsweise einem Elektri- 
ker, der ein Schild mit der 
Aufschrift »Look up* in der 
Hand halt. Gucken Sie nun 
nach oben, fallt Ihnen ein 
Piano auf den Kopf. 



Um "Asylum* zuldsen, mufi 
man einen Sinn fur skurrilen 
Humor und viel Geduld ha- 
ben. Es zeichnet sich durch 
einige angenehme Eigen- 
schaften aus; Mit den Funk- 
tionstasten kann man den ge- 
samten Wortschatz listen und 
mit F2 gerat man in eine fanta- 
stische Bildergalerie, in der 
man einige seltsame Typen 
sieht, die einem spater noch 
begegnen werden. Das be- 
deutetabernochlange nicht, 
daB der Anblick der Bilder 
Hinweise geben wiirde. 

•Asylum* ist ein Adventure, 
das durch seine eigenwillige 
und witzige Grafik auf fallt. 
Die Verbindung mit dem stu- 
fenlos animierten 3D-Laby- 
rinth weicht ebenso von iibli- 
chen Adventure-Manieren 
ab wie die Steuerung mit 
Cursortasten. 

Ach ja, nicht vergessen: 
Nie nach oben gucken, die 
Klaviere fliegen tief! 

(Manfred Kohlen/hl) 

- Asylum 

-C64, Atari XL/XE, IBM-PC 

- Gemrttzfes (rren-Adventura 



Dragonworld 




Edle Recken, gruselige Un- 
geheuer, viel Magie und 
Ritterlichkeit: das ist der 
Stoff, aus dem Fantasy-Epen 
sind. Biicher aus diesem 
Genre stehen auch bei uns 
hoch in der Kaufergunst, 
man denke nur an die dicken 
Walzer von Michael Moor- 
cock oder Tanith Lee. 

Die beiden Amerikaner 
Byron Preiss und Michael 



Reaves haben das Buch 
»Dragonworld< geschrie- 
ben. Es ist die Geschichte 
vom guten, letzten Drachen, 
der aus seiner Heimat ent- 
fuhrt wird und zu sierben 
droht. Amsel, der Held vom 
Dienst, ist ein alter Freund 
des Drachen. Uber seine 
magische »Drachenperle« 
erhalt er die Botschaft, daS 
sein schuppiger Kumpel sich 



in Gefahr befindet. Darauf- 
hin lafit er natiirlich alles ste- 
hen und liegen und macht 
sich auf den langen Weg, um 
den Drachen zu befreien. 
Begleitet wird er dabei von 
seinem Freund Hawkwind, 
ohne dessen Hilfe es mitun- 
ter kein Weiterkommen 
gabe. Die beiden Gefahrten 
durchqueren eine schillern- 
de Fantasy-Welt mit allerlei 
Zauberern und Monstern, 
bis sie schlieBlich den Dra- 
chen retten konneri. 



Das Spiel zum Buch 



Das Grafik-Adventure mit 
der starken Atmosphare 
stammt aus dem Hause 
Telarium. Diese Tbchter- 
firma von Spinnaker hat 
sich seit knapp einem Jahr 
auf Computerspiel-Adaptio- 
nen von Bilchern speziali- 
siert und brachte unter ande- 
rem auch "Fahrenheit 451* 
und »Nine Princes in Am- 
ber* als Programm heraus. 
Beim » Dragon world«-Ad ven- 
ture schrieben die Buchauto- 
ren die ganzen englischen 
Texte, die dementsprechend 



ausfuhrlich und vollmundig 
geraten sind. 

Die obere Bildschirmhalf- 
te gehdrt den zahlreichen, 
erslklassigen Grafiken, bis 
zu drei Bildern nebeneinan- 
der. Optische Abwechslung 
ist groBgeschrieben. 

Bei so vielen opulenten 
Texten und Bildern ladt die 
Diskettenstation bei der C64- 
Version oft nervenzermur- 
bendlangenach, dochechte 
Abenteuer-Fans werden bei 
•Dragonworld* gerne dar- 
iiber hinwegsehen. Das 
Spiel gehort in jede gut sor- 
tierte Adventure-Sammlung 
und eignet sich vom Schwie- 
rigkeitsgrad her auch gul fur 
Einsteiger, obwohl es gegen 
Ende doch sehr schwer 
wird. "Dragonworld' bietet 
viel Spiel furs Geld: funf Dis- 
kettenseiten (C 64-Version) 
und eine ausfuhrliche, gut 
aufgemachte Anleitung mit 
verschliisseltenLosungstips. 

(hi) 

- Dragonworld 

- C 64. Apple II, IBM-PC 

- Fantasy-Adventure von enter Bute 
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Wishbringer 




Postgehilfe in einer ameri- 
kanischen Kleinsiadt ist 
an sich ein recht angeneh- 
mer Beruf. Wenn da nui 
nicht der Postmeister ware, 
der Sie aufgrund Ihres trau- 
merischen Lebensstils nicht 
ausstehen kann. Heute reiBt 
er Sie mal wieder aus einem 
Taglraum mit einem eiligen 
Auftrag heraus; Sie sollen ei- 
nen Brief im »Magick Shop- 



pe« am nordlichen Ende der 
Stadt abliefern. Die Besitze- 
rin ist angeblich nicht ganz 
richtig im Kopf, deswegen 
sollen Sie nur den Brief vor- 
beibringen und nicht ihren 
komischen Geschichten zu- 
horen. Nach dem hindernis- 
reichen Weg quer durch die 
Stadt, erreichen Sie schlieB- 
lich den »Magick Shoppe«, 
konnen sich aber dessen 



Faszination nicht entziehen 
und bleiben dort ein Weil- 
chen, urn mit der alten Besit- 
zerin zu reden. Diese hat ein 
dringendes Anliegen. Ihre 
Katze sei von »Dem Bosen* 
gestohlen worden. Ob man 
ihr wohl bei der Wiederbe- 
schaffung helfen konne? Der 
mitgebrachte Brief entpuppt 
sich namlich als Lbsegeld- 
forderung. »Der Bose* ver- 
langt fur die Katze den "Wish- 
bringer*, ein en magischen 
Stein, der Wunsche erfullen 
kann. Und kaum verlassen 
Sie den »Magick Shoppe*, 
um der alten Dame zu helfen, 
finden Sie sich nicht mehr in 
der gewohnten Kleinstadt, 
sondern in einer Welt der 
Trolle, Zwerge und Zauberer 
wieder. Alles isl irgendwie 
verandert und verhext, die 
Stadt hat Festungen und Tur- 
men Platz gemacht. Jeder 
hier sucht den »Wishbringer« 
und auch Sie mtissen ihn fin- 
den, denn ohne ihn kommen 
Sie nie mehr in die normale 
Welt zuriick. Und Ihnen blei- 
ben dafur nur wenige Stun- 
den Zeit. 

Das ist die Handlung des 
neuen Infocom-Hits "Wish- 
bringer*. Dieses Marchen ist 



eines der einfachsten und 
zugleich schon sten Infocom- 
Adventures. Der Wortschatz 
iibersteigt hier die magische 
1000-Worte-Grenze. Sollte 
man auftauchende Proble- 
me nicht schnell losen, gibt 
das Programm automatisch 
Tips und Hilfen, ohne aller- 
dings zuviel zu verraten. So- 
mit ist das Spiel vor allem fiir 
Einsteiger in I nfocom-Ad ven- 
tures zu empfehlen, aber 
auch den Infocom-Fans wird 
•Wishbringer* sehr gut gefal- 
len. Wegen der notwendi- 
gen Englisch-Kenntnisse 
sollte man hier in Deutsch- 
land die Altersangabe »ab 
neun aufwarts* nicht ernsl 
nehmen. Aber 13- und 
14jahrige durften schon 
genug Englisch verstehen, 
um dieses Programm zu 
spielen. Und zum Vertiefen 
der Sprachkenninisse sind 
In focom-Ad ventures schon 
immer geeignet gewesen. 

(bs) 

- Wishhrinner 

- Apple II. Macintosh, Atari XL/XE/ST, 
G 64. IBM PC 

- LiebBtiswsrtes MSrchen-Text- 
Adventnre fiir Einsteiger 



The Tracer Sanction 




Eine intergalaktische Ver- 
brecherjagd - so konnte 
man das Grafik-Ad venture 
■The Tracer Sanction' kurz 
umreiBen. 

Der Spieler schlupft in die 
Rolle eines Geheimagenten, 
der den im ganzen Univer- 
sum gesuchten S u perse hur- 
ken »The Wing* sucht. -The 
Wing« ist ein Meister der 



Verkleidung und konnte bis- 
her noch nicht gefaBt wer- 
den. Der intergalaktische 
Geheimdienst "S.I.A.* beauf- 
tragi Sie mit der gefahrli- 
chen Suche und stattet Sie 
mit etwas Bargeld, einem 
Edelstein und einem eige- 
nen Raumschiff aus. 

Mit diesem Raumschiff 
durchstreifen Sie nun einen 



Seilenarm der MilchstraSe 
und versuchen, Informatic- 
nen iiber Aufenthaltsort und 
Identitat von »The Wing* zu 
sammeln. DaB dies nicht un- 
gefahrlich ist, versteht sich 
von selbst. Fallen fiir Men- 
schen, die zu neugierig sind, 
gibt es mehr als genug. Auch 
von Seiten der unbeteiligten 
Bevblkerung kann man nicht 
immer mit Unterstiitzung 
rechnen. 

»The Tracer Sanction* ist 
eines der ersten Adventures 
von Activision. Geeignet ist 
es gerade fiir Adventure- 
Anfanger, da es einerseits 
nicht zu schwer ist, und ande- 
rerseits sogar eine Einfuh- 
rung in das Adventure- 
Spielen geboten wird, Auch 
eine Help-Funktion mit klei- 
nen Hinweisen ist vorhan- 
den, die man pro Spiel aber 
nur dreimal anwenden kann. 
Der Wortschatz halt sich in 
bescheidenen Grenzen und 
auch die Antworten des 
Spiels sind nicht gerade um- 
fangreich zu nennen. Dafur 
muB man aber auch kein 
Englisch-Profi werden, um 
»The Tracer Sanction* zu 
spielen. Auf den Disketten- 



versionen gibt es dafur noch 
eine gute Grafik, die teil- 
weise sogar animiert wird. 
Der Bildaufbau und die Dis- 
kettenzugriffe sind dabei er- 
staunlich flott. 

Besonders gut gelungen 
ist das Speichern von Spiel- 
standen. Ein Tastendruck 
gentigt, um den aktuellen 
Stand zwischenzu speichern 
und wieder zu laden. Natiir- 
lich konnen auch mehrere 
Spielstande gespeichert 
werden. Dabei braucht man 
die Diskette nicht zu wech- 
seln, da die Spielstande 
noch auf dem Original Platz 
haben. 

Wer Adventure-Luft schnup- 
pern mbchte, der hat mit «The 
Tracer Sanction* einen guten 
Einstieg. Dasselbe gilt fiir 
das Grafik-Adventure "Mind- 
shadow*, das von denselben 
Programmierem stammt. 

(bs) 
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The Hitchhiker's 
Guide to the Galaxy 



On: Em Haus in Islington, 
einem Vorort von London. 
Zeit: Donnerslag morgen. 
Der Bewohner besagten 
Hauses heiBt Arthur Dent 
und wacht mit einem fiirch- 
terlichen Kaler auf. Wah- 
rend er sich ins Badezimmer 
begibt, uberlegl er, was inn 
am gestrigen Abend so auf- 
brachte, daB er so viel Alko- 
hol in sich hineingeschiittel 
hat. Gleichzeitig versucht er, 
die gelbe Erscheinung vor 
seinem Badezimmerfenster 
mit bekannten Gegenstan- 
den in Verbindung zu brin- 
gen. Exakt siebzehn Sekun- 
den spater liegt er im Matsch 
vor dem knallgelben Bulldo- 
zer, der sein Haus abreiBen 
mochte. Es soil dem techni- 
schen Fortschritt in Form ei- 
ner UmgehungsstraBe Platz 
machen. Diese Tatsache hat- 
te man Arthur erst am vor- 
herigen Tag mitgeteilt. 

W ah rend er passiven 
Widerstand leistet, kommt 
sein guter Freund Ford Pre- 
fect auf ihn zu und bittet inn. 
mit in das nachstgelegene 
Pub zu kommen. Dort soil er 
bei ein paar Glas Bier seine 
Muskeln entspannen und 
gleichzeitig die wichtigste 
Nachricht der Welt erfahren. 
Nachdem sich freundlicher- 
weise der Vorarbeiter des 
Raumtrupps ersatzweise fur 
Arthur in den Matsch legt, 
Ziehen beide zu der Kneipe. 
Dort eroffnet Ford seinem 
Freund Arthur daB er a) nicht 
von der Erde, sondern von 
einem kleinen Planelen na- 
he dem Stern Beteigeuze 
stammt und daB b) in zwolf 
Minuten die Erde vernichtet 
wird. Auch sie soil dem tech- 
nischen Fortschritt in Form 
einer Hyperraum-Umge- 
hungsstraSe weichen. 

Kurz vor der angekundig- 
ten Explosion konnen sich 
die beiden doch noch retten: 
Sie spielen Anhalter im All 
und lassen sich von den 
Koch en der vogonischen 
Raum-Raumflotte mitneh- 
men. Die beiden erleben 
nun eine Reise durch das 
Universum, bei der Arthur 
Dent sein gesamtes Weltbild 
revidieren muB. So iernt er 



beispielsweise Zaphod 
Beeblebrox kennen, der 
gleichzeitig der groBfe Gau- 
ner der Galaxis und ihr lega- 
le r President ist, muB sich 
die schhmmsten Gedichte 
seit dem Urknall anhoren, 
lernt die intelligentesle Ras- 
se des Ex-PIaneten Erde 
kennen und findet sogar die 
Antwort auf die Frage nach 
dem Leben, dem Universum 
und iiberhaupt dem ganzen 
Rest. Unterstiitzt wird er da- 
bei vom Reisefiihrer »The 
Hitchhikers Guide to the 
Galaxy*, einem elektroni- 
schenBuch, das auf dem Ein- 
band die vielsagenden Wor- 
te >Don't Panic (Keine 
Panik!) aufgedruckt hat. 

»The Hitchhikers Guide to 
the Galaxy« ist wohl die totale 
Satire auf alles, was mit 
Science Fiction zusammen- 
hangt. Die vier Biicher der 
H i term ike r-Serie haben sich 
weltweit inzwischen mehre- 
re Millionen mal verkauft. Es 
gab sogar eine Horspiel- und 
eine Fernsehserie, die beide 
mit groBem Erfolg in Eng- 
land liefen und auch in 
Deutschland gesendet wur- 
den, dort aber zu ziemlich 



ungiinstigen Sendezeiten. 
Von den Biichern sind die er- 
sten beiden auch als Ta- 
schenbuch in deutscher 
Ubersetzung erhaltlich ("Per 
Anhalter durch die Galaxis«, 
»Das Restaurant am Ende 
des Universums«). Zu guter 
Letzt kam aus Amerika von 
der Firma Infocom das erste 
•Hitchhiker«-Adventure. DaB 
es Fortsetzungen geben 
wird, scheint sicher zu sein. 
Denn einerseits war »Hitchhi- 
ker.,.« lange Zeit die Num- 
mer Eins in den ameri- 
kanischen Software-Hitli- 
sten, andererseits wird im 
Adventure selbst sogar auf 
den Nachfolger verwiesen 
(Wer's nicht glaubt gebe mal 
*Ask Guide about Magra- 
thea* ein). SchlieBlich brach- 
te das Programm auch wie- 
der die Buchreihe in die 
Bestseller-Listen. 

Das Adventure ist genauso 
unkonventionell wie die Bii- 
cher: Da wird man vom Pro- 
gramm angelogen, zerstort 
mit Fehleingaben ganze Ga- 
laxien, muB immer um meh- 
rere Ecken denken und 
manchmal genau das Ge- 
genteil von dem tun, was man 
glaubt, tun zu miissen. Da 
gibt es nur scheinbar nutzlo- 
se Gegenstande, wie etwa 
den Werbebrief der Firma 
Infocom, und auch das Ge- 
schenk einer Tante, von dem 
man zwar nicht weiB, was es 
eigentlich ist, es aber wah- 



rend des Spiels nicht mehr 
loswerden Kann - es kehrt 
irgendwie immer zum Spie- 
ler zuriick. 

Daneben gibt es die iibli- 
chen Infocom-Features wie 
riesiger Wortschatz, gute 
Kommentare und gewitzte 
Dokumentation. Neben der 
(wahn-)witzigen Anleitung 
liegen dem Spiel zahlreiche 
niitzliche Gegenstande wie 
ein »Don't Panio-Button, ei- 
ne Gefahr-Sensilive-Sonnen- 
brille und eine mikrosko- 
pisch kleine Raumflotte bei. 

Da der Buchaulor Douglas 
Adams an der Programmie- 
rung beteiligt war, komml 
der Witz der Biicher auch 
beim Spiel voll ruber. Ken- 
ner des Buchs haben es 
iibrigens genauso schwer 
wie Unwissende. Viele neue 
Situationen wurden erfun- 
den und manche Lbsungen 
fiir Probleme sind anders als 
im Buch. Allerdings fallen 
manche Stellen wirklich er- 
heblich leichter, hat man das 
Buch schon einmal gelesen. 

Ein klares Fazit: Fiir jeden, 
der Text-Adventures mag, 
zugleich ein MuB und eine 
gefallige Abwechslung. 

(bs) 

- The Hitchhiker's Guide 
to the Galaxy 

- C64, Atari M./XE, Apple II, 
Atari ST, IBM-PC Macintosh 

- SaHrfscbes SF-Tex (adventure 
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The Hobbit 




A Is Hobbit Bilbo Baggins 
zum erslen Mai den Zau- 
berer Gandalf in seiner Hiit- 
te begriiBte, ahnte er noch 
nichi, daB dieser am nach- 
sten Morgen gleich 13 Zwer- 
ge anschleppen und Bilbo 
zum grbBten Abenteuer sei- 
nes Lebens fiihren wiirde. 
Genauso wenig ahnte wohl 
der Hobbit-Autor J.R.R. 
Tolkien, was sich im 



Computer-Zeitalter aus sei- 
nem Buch entwickeln wiir- 
de; ein Grafik-Ad venture 
hochster Giite. Denn beim 
•Hobbit* stimmt einfach al- 
les; die Grafik, die Musik. 
der Parser und nicht zuletzt 
die komplexe Story. Als Hob- 
bit Bilbo Baggins Ziehen Sie 
mil dem Zauberer Gandalf 
und dem Zwerg Thorin 
durch das Land Mittelerde 



zum Berg Erebor, urn dem 
Drachen Smaug den gestoh- 
ienen Zwergenschatz abzu- 
luchsen und Smaug. wenn 
moglich, zu tbten. -The Hob- 
bit- kann mil besonders vie- 
len Pluspunkten aufwarten, 
zum Beispiel der sehr detaii- 
lierten, bildschirmfiillenden 
Grafik. Hat man sich an ihr 
sattgesehen, verschwindet 
sie auf Tastendruck, urn ei- 
ner Situationsbeschreibung 
Plalz zu machen. 

Sehr beeindruckend ist 
auch der Parser, der Pro- 
grammteil, der die Eingaben 
des Spielers auswertef. Der 
•Hobbit- versteht uber 900 
verschiedene Wdrter, die 
man in vernimfligen engli- 
schen Satzen eingeben 
kann. Sogar Adverben und 
einige Spezialkommandos 
werden verarbeitet, so daB 
man den >Hobbit« fast mit 
Infocom-Adventures verglei- 
chen kann. 

Der Hauptreiz des Spiels 
liegt aber im Wort •Animac- 
tion« verborgen. Diese Wort- 
Neuschbpfung bezeichnet 
das Eigenleben der mitspie- 
lenden Figuien. Jede hat 
ihren eigenen Willen und 



manchmal handeln sie des- 
wegen nach der Devise: »Je- 
der macht, was er will, kei- 
ner machl. was er soli, aber 
alle machen rnit«. Thorin zum 
Beispiel ist ein recht unge- 
duldiger Typ und hall zudem 
den Spieler fur einen Mei- 
sterdieb, was ofters zu Reibe- 
reien fiihrt. Und so hat jedes 
der anderen Wesen seinen 
eigenen Charakter. 

Samtliche Angaben bezie- 
hen sich auf die Disketten- 
Version des »Hobbit« fur den 
C 64. Die zahlreichen Kasset- 
tenversionen muBten auf- 
giund von Speicherplatzpro- 
blemen etwas abgespeckt 
werden. So ist die Grafik sim- 
pler, aber immer noch se- 
henswert, der Wortschatz 
kleiner und die Musik fehlt. 

Die Programmierer arbei- 
ten zur Zeit am ersten Teil 
der »Herr der Ringe*- 
Trilogie, die den -Hobbit- 
noch iibertreffen soli. 

(Tobias Schneider/bs) 

- The Hobbit 

- G 64, Schneider. Spectrum, MSX 

- Braflk-Ai 



Suspended 



>IRIS, WALDO, SEPJSA, POET, REPORT 

FC: Cryolink established to Iris. 

FC: Full report -from IRIS 

TRIE: Internal map reference — Weather 

Get me a seeing-eye robot. 

IRIS: I am holding nothing in my dainty 

extensions. 

FC: Cryolink established to Waldo. 

FC: Full report -from WALDO 

WALDO: Internal map reference — Gamma 

Repair 

I have reached the south end of this 
area. The walkway ends here. 



Eein einziger eiskalter Alp- 
traum, so konnte man das 
In focom-Ad venture -Suspen- 
ded, charakterisieren. Es 
spielt in ferner Zukunft: Alle 
500]ahre wird in einer bffent- 
lichen Lotterie derjenige 
ausgelost, der ein halbes 
Jahrtausend lang die Wetter- 
stationen, Nahrungsmittel- 
produktion und Verkehrsmit- 
tel steuern darf. Dazu muS er 
in einen Tiefschlaf versetzt 
und eingefroren werden. In 
einer versiegelten Kalte- 



kammer in einem groB ange- 
legten, unterirdischen Kom- 
plex wird er dann mit semem 
Unterbewufitsein die techni- 
schen Anlagen steuern. Sol)- 
te ein Problem auftreten, 
wird er geweckt, darf aber 
die Kaltekammer nicht ver- 
lassen, damit er wieder ein- 
gefroren werden kann. Infor- 
mationen von drauBen erhalt 
er nur uber sechs Roboter, 
die fiir ihn auch Aktionen 
durchfuhren. Jeder Roboter 
hat seine spezifischen Eigen- 



schaften, so kann der eine 
sehen, der andere horen, ein 
drifter ist spezialisiert auf 
Tastgefiihl etc. 

Der letzte Eingefrorene 
war allerdings ein Fehlgriff. 
Als er im 467. Jahr aus Verse- 
hen erwachte, versuchte er 
verzweifelt aus der Kalte- 
kammer auszubrechen. Da- 
bei zerstdrte er beinahe den 
ganzen Komplex. Als ihm die 
Flucht nicht geiang, begann 
er an den ihm anvertrauten 
Kontrollcomputern zu mani- 
pulieren, bis fast die halbe 
Bevblkerung geslorben war. 
Dann konnte endlich ein 
Exekutionskommando zu 
ihm vordringen. 

Sie sind nun der neue Aus- 
erwahlte. Doch kaum fallen 
Sie in Ihren auf fiinfhundert 
Jahre angelegten Schlaf, 
werden Sie auch schon wie- 
der geweckt. Die Manipula- 
tionen Ihres Vorgangers wa- 
ren weitreichender als ge- 
dacht. Samtliche Systems 
beginnen verriickt zu spie- 
len. Auf der Oberflache 
glaubt man allerdings, Sie 
waren schuid, und will Sie 
ausschalten. Sie kbnnen 
nicht aus der Kaltekammer 
heraus, sondern miissen pro- 



bieren. mit den sechs Ro- 
bolern die Systeme zu re- 
parieren und sich selber 
schiitzen. 

Ganz klar, dieses Adven- 
ture hebt sich von den ande- 
ren Infocom-Abenteuern 
durch die ungewohnliche 
Spielidee ab. Und auch der 
Hersteller selber bezeichnet 
es als weit iiber dem Info- 
com-Standard. -Suspender- 
ist auch ziemlich schwer zu 
spielen, da man immer die 
Kontrolle iiber sechs Robo- 
ter halten muB. die vollig un- 
terschiedlich reagieren. 
AuBerdem muB man sich 
erst einmal Informationen 
iiber die Systeme beschaf- 
fen und diese auch verste- 
hen, urn die Fehler zu lokali- 
sieren und zu beseiligen. 
uSuspended- muB jeder 
Adventure -Freak einfach in 
seiner Sammlung haben, 
denn es ist einer der gluckli- 
chen Falle, wo ein Adventure 
sich von der groBen Masse 
kraB abhebt. [bs) 

- Suspended 

- C 64. Atari XL/XE, Atari ST. Apple II. 
IBM-PC Macintosh 

- (Complexes Textadventure mit sechs 
zu steuernden Robotem 
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Amazon 




■ hr neuer Arbeitgeber er- 
Iwartel Sie; Die -National 
Sat ell it Resource Techno- 
logy-, kurz NSRT. Die NSRT 
hat ein Problem, bei dem 
sich herausstellen wird, ob 
Sie die 3000 Dollar Wochen- 
gehalt wert sind, die Sie als 
Computerexperte und Agent 
fur gefahrliche Spezialauf- 
trage bekommen. 

Die Regierung bendtigt fur 
ein Projekt, das der nationa- 
len Sicherheit dient, einige 
spezielle Smaragde. Es gibt 
nur eine Stelle auf der Erde, 
wo man diese Klunker finden 
kann: Die verlorene Stadl 
von Chak im tiefen Amazo- 
nas-Dschungel. NSRT hat 
den Auflrag bekommen, die 
Smaragde zu bergen. Eine 
dorthin entsandte Zwolf- 
Mann-Expedition gibt inzwi- 
schen kein Lebenszeichen 
mehr von sich. Ihr Auftrag: 
Gehen Sie nach Chak, fin- 
den Sie heraus, was mit der 
Expedition passierte und 
kommen Sie lebend mit den 
Smaragden zuriick. 



Wasserscheuer 
Papagei 



Natiirlich werden Sie dem 
Auftrag gemaB ausgertistet. 
Da ware zum Beispiel ein 
Spezial- Computer, mit dem 
Sie iiber Satellit jederzeit 
Kontakt mit Ihrer Zentrale 
aufnehmen konnen und Pa- 
co, ein gewilzter Papagei, 
dessen Wasserscheu sich 
aber mehr als einmal als Hin- 
dernis erweisen wird. 

Zuerst einmal sollten Sie 
sich Informationen iiber lhr 

Spiele-Sonderheft 



Ziel besorgen. Schon tau- 
chen die ersten Gefahren 
auf, denn Sie sind nicht der 
einzige, der hinter den Sma- 
ragden her ist. So stolpern 
Sie schon jetzt iiber Leichen 
und von einem Problem ins 
andere. 

Sollten Sie es bis zum 
Dschungel geschafft ha ben, 
geht es allerdings erst rich- 
tig los: Neben der reichhalti- 
gen Auswahl an ebenso wil- 
den wie gefahriichen Tieren 
(vom Puma bis zum Piranha) 
treiben da noch zwei Einge- 
borenenstamme und ein 
Soldnertrupp ihr Unwesen. 
Zu allem UberfluB haben Sie 
es noch mit verschiedenen 
Wetterlagen und geologi- 
schen Bedingungen bis hin 
zum aktivcn Vulkan zu tun. 

Die verlorene Stadt von 
Chak birgt weitere Ratsel 
und Gefahren. Nachts wer- 
den Sie von den Kanibalen 
angegriffen. Diese miissen 
Sie in einer eingebauten 
Action-Sequenz mit dem Joy- 
stick abwehren. AuBerdem 
stehen Sie unter Zeitdruck, 
denn ihr Proyiant reicht noch 
fiir knapp sieben Tage. Fin- 
den Sie rechtzeitig die 
Schatzkammer, in der die 
Smaragde haufenweise her- 
umliegen sollen? Und schaf- 
fen Sie es, das Ratsel zu 
losen, wie man die Tiir zur 
Schatzkammer offnet? 

Hoffentlich haben wir Sie 
mit dieser Beschreibung 
nicht abgeschreckl. Obwohl 
es sich sehr schwer anhort, 
ist Amazon kein reines Profi- 
Ad venture, sondern auch fiir 
Anfanger geeignet. Es ist 
namlich eines der wenigen 
Adventures mit einstellba- 



rem Schwierigkeitsgrad. Auf 
dem einfachsten kann •Ama- 
zon" auch von Anfangern in 
wenigen Tagen geldst wer- 
den, wahrend der hdchste 
die ausgebufftesten Adven- 
ture-Profis ins Schwitzen 
bringt. Wer will, kann das 
Adventure auch dreimal 
spielen, denn jeder Schwie- 
rigkeitsgrad bietet neue, 
iiberraschende Situationen 
und braucht neue Losungs- 
wege. 

Was Amazon auBerdem 
hervorhebt, ist die einfalls- 
reiche Handlung. Man konn- 
te ohne weiteres einen Film 
drehen, der das Adventure 
als Drehbuchvorlage hat. 
Denn hier geht es nicht nach 
dem reinen -Problem- 
Ldsung«-St rick muster wie 
bei vielen anderen Abenteu- 



Ad venture -Amazon*. Als 
"Amazon* fertiggestellt war, 
kamen die Manager der Fir- 
ma Telarium auf ihn zu, um 
inn zu fragen, ob man nicht 
ein Adventure zu einem sei- 
ner Bticher oder Filme pro- 
duzieren konnte. Michaels 
Antwort war: -Ratet mal, was 
ich gerade gemacht habe«. 

Viele weitere Dinge zeich- 
nen »Amazon- aus. Eines der 
Zauberworte heiBt Improvi- 
sation: Wenn mal etwas nicht 
funktioniert, wie es soli, ka- 
putt oder gar nicht vorhan- 
den ist (und das kommt recht 
oft vor), muB man sich eine 
Ersatzlosung einfallen las- 
sen, die meist in der 
Zweckentfremdung von Aus- 
riistungsgegenstanden en- 
det. Allerdings wird hier 
nichts an den Haaren herbei- 




erspielen. Der Grund fiir die 
gute Story liegt auf der Hand: 
Autor des Programms ist 
kein geringerer als Michael 
Crichton. Michael ist ein ech- 
tes Multi-Talent: Er ist Regis- 
seur, Produzent, Buch- und 
Drehbuchautor und seit neu- 
estem auch Software- 
Designer. Seine bekann- 
testen Werke sind das Buch 
zu "Andromeda — Todlicher 
Staub aus dem Weltall- und 
seine Filme »Westworld«, 
»Koma« und "Runaway — 
Spinnen des Todes- mit dem 
schnauzbartigen -Magnum- 
Tom Sellek. 

Er spielt selber seit Jahren 
Adventures und war von den 
meisten recht enttauscht, 
denn sie brachten nicht die 
Spannung, die bei diesem 
Spieltyp moglich ist. Also 
schnappte er sich Apple- 
Programmier-Profi Stephen 
Warady und David Durand 
(Film-Illustrator) und ent- 
wickelte mit Lhnen das 



gezogen; was bei -Amazon- 
funktioniert, wiirde auch 
unter denselben Bedingun- 
gen in Wirklichkeit klappcn. 

Rundum gut 

Bei -Amazon- wird den 
Spielern von der Story und 
vom Spielgeschehen her ei- 
ne Menge geboten. SchlieB- 
lich seien noch die gute Gra- 
fik, der hervorragende und 
witzige englische Text, das 
excellente Beipackmaterial 
(von der Geheimakte bis zur 
Landkarte), die Musik und 
die Action-Sequenzen er- 
wahnt, die -Amazon- zu ei- 
nem Adventurd-Erlebnis ma- 
chen, das man so schnell 
nicht vergiBt. (bs) 

- Amazon 
-C64, Apple II 
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The Dallas Quest 




Die beriihmt-beruchtigte 
Endlos-Saga »Dallas« war 
die erste groBe Fernsehse- 
rie. die als Computerspiel 
adaptiert wurde. Zum Gliick 
beschrankt sich das Grank- 
adventure, das dabei her- 
auskam, nicht auf das relativ 
bescheidene Niveau des TV- 
Vorbilds. Vielmehr wurden 
die Dallas-Szenerie und eini- 



Zork* ist der schlichte 
Name des erfolgreich- 
sten Adventures aller Zeiten 
- alleine »Zork I* wurde mehr 
als 250000mal verkauft. 

•Zork* gab es schon 1978 
auf dem Computer des M.I.T. 
(Massachusettes Institute of 
Technology), zwei Jahre, 
n a end em Crothers und 
Woods das allererste Text- 
adventure geschrieben ha- 
ben. »Zork 1« hat in der 



ge Charaktere der Serie als 
Aufmacher fur ein inhaltlich 
eigenstandiges Programm 
verwendet. Die Handlung in 
groben Ziigen: J.R. ist hinter 
einer Lagekarte her, auf der 
ein Olfeld in Siidamerika 
verzeichnet ist. Sie, der Spie- 
ler, verkorpern einen Detek- 
tiv, den Sue Ellen engagiert 
hat. Sie erhalten von ihr den 



Heimcomputer-Version nur 
noch 60 Prozent des ur- 
spriinglichen Umfangs, aber 
die besten Stellen sind noch 
immer enthalten. Inzwischen 
besteht »Zork« schon aus 
drei Spielen, jedes besser, 
aber auch schwieriger als 
das vorhergehende. 

•Zork I - The Great Under- 
ground Empire* heiSt der er- 
ste Teil der Serie und fiihrt in 
die geheimnisvolle Unter- 



Auftrag, die Lagekarte vor 
J.R. zu fmden. Das Spiel be- 
ginnt auf der Southfork- 
Ranch. Mit einigen Dollars 
Spesengeld und ein paar an- 
deren Gegenstanden verse- 
hen, miissen Sie zunachst 
einmal die Ranch erkunden. 

Bei -Dallas Quest" wird 
nicht mit sehr guten, hoch- 
auflosenden Grafiken ge- 
spart. Die Vielzahl der Bilder 
geht aber in keiner Phase 
des Spiels zu Lasten der 
Qualitat. Auch in Sachen 
Spielwitz schneidet das Spiel 
sehr gul ab. Im Gegensatz zu 
vielen anderen Adventures 
steckt es voDer witziger 
Gags und Uberraschungen. 
Gelingt es, von Southfork zu 
entkommen (Vorsicht vor der 
Vordertur!), geht die Karten- 
jagd in Siidamerika weiter, 
wo sich der Spieler mit grim- 
migen Kannibalen, farben- 
blinden Geiern und ahnli- 
chen Widrigkeiten ausein- 
andersetzen muB. In schein- 
bar ausweglosen Situationen 
gibt der Computer auf die 
Eingabe »Clue« einen kiei- 
nen Tip. Ohne diese L6- 
sungshUfen ware das Adven- 
ture schier unlosbar, da eini- 



welt »Zork« ein. In den unter- 
irdischen Ruinen einer fru- 
heren Zivilisation muB man 
20 Schatze fmden und mit 
ihnen wieder aus dem "Un- 
derground Empire* fltichten. 

•Zork II - The Wizard of 
Frobozz«, bringt Sie noch 
weiter in dieTiefen der Erde. 
Dort erforschen Sie die Ge- 
heimnisse der Zauberei. Es 
erscheint immer wieder ein 
boser Zauberer, der zufallig 
auftaucht - er kann namlich 
teleportieren. Er versucht 
natiirlich, den Spieler zu be- 
hindern und das kann er 
ganz gut, denn dafur hat er 
entsprechende Zaubersprii- 
che. In »Zork II* muB man am 
Ende der beste Zauberer 
sein. Auf dem Weg dazu hat 
man viele »kleine« Aufgaben 
zu uberstehen, so zum Bei- 
spiel das Toten eines Dra- 
chens, erne Begegnung mit 
einem Damon, und die Lo- 
sung eines Geheimnisses. 

"Zork III - The Dungeon 
Master* ist schlieBlich der 
letzte Teil der Story, aber bei 
weitem auch der schwierig- 
ste. Es liegen eine Menge 
Abenteuer vor dem Spieler, 
bevor man dem ultimativen 
Gegner begegnet, dem 



ge Probleme nur auf sehr ku- 
riose Weise zu meistern sind. 

Fur den Komfort ist auch 
gesorgt: Ein einmal erreich- 
ter Spielstand kann auf Dis- 
kette gespeichert und bei 
Gelegenheit wieder gela- 
den werden. Bis auf einen 
Punkt kann man fiir »Dallas 
Quest* nur Bestnoten geben 
und dieses eine Manko ist 
die mangelnde Schwierig- 
keit des Programms. Selbst 
wenig talentierte Adventure- 
spieler werden das eng- 
lischsprachige Programm 
relativ schnell gelost ha ben. 

Es ist wohl das ideale Spiel 
fiir Adventure-Einsteiger. Er- 
fahrene und erfolgverwbhn- 
te Abenteuer-Spieler wer- 
den die Lagekarte rasch ge- 
funden haben, womit das 
Spiel jeglichen Reiz verliert. 
In Sachen Spielwitz und ori- 
ginelle Bilder ist -Dallas 
Quest" bei Grafikadventures 
jedoch immer noch unge- 
schlagen. (hi) 

- The Dallas Quest 

- C 64, Atari XL/XE 

- Wltzlflss Adventure mit tehr outer 
Gnflk 



»Dungeon Master*. Alle drei 
Teile sind mit dem »Inter- 
logic-System* programmiert. 
Dieses System erlaubt eine 
komplexe Befehlseingabe 
ganzer enghscher Satze. 
Alle Zorks haben einen 
Wortschatz von je etwa 600 
Wortern. Die Interaktion zwi- 
schen Spieler und Computer 
wird daher nicht so schnell 
zur stupiden Suche nach 
dem richtigen Wort. Die 
»Zork*-Adventures gehoren 
nach wie vor zu den besten 
Abenteuerspielen, die es 
gibt, obwohl sie fiir Software- 
markt-Verhaltnisse uralt sind 
und keinerlei Grafik oder 
Sound aufweisen, 

Zum SchluB noch eine An- 
merkung: In -Zork« tauchte 
das erste Mai ein «Grue« auf. 
Dieses selfsame Wesen zeig- 
te sich seit diesem Zeitpunkt 
in anderen Infocom- 
Produkten., Eine Frage an 
alle, die wahrscheinlich nur 
die »Zork*-Autoren beant- 
worten konnen: Was ist em 
>Grue«? (M. Kohlen/hl) 

- Zotfc I - III 

-C 84, Atari XL/XE/ST. kpp\s II, 
IBM-PC Macintosh 

- Klaiificna TBitadventure-Tftlonla 
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Fahrenheit 451 



New York, irgendwann in 
der Zukunft. Schon seit 
Jahren sind Biicher verbo- 
ten, denn Biicher stiften Un- 
ruhe und fdrdern kriiisches 
Denken. Die Feuerwehr 
loscht keine Brande mehr, im 
Gegenteil. sie fiihrt Biicher- 
verbrennungen durch. Die 
Feuerwehrtruppe heiBt "451* 
nach der Temperatur auf der 
Fahrenheit-Skala, bei der 
Papier zu brennen beginnl. 
Guy Montag ist einer der 



Feuerwehrleute. Er entdeckt 
die Faszination der Biicher 
und durch sie die Unter- 
driickung durch die Obrig- 
keit. Er schlagt sich auf die 
Seite der Rebellen, die 
auBerhaib der groSen Stad- 
te leben. 

Von den Rebellen erhalt er 
einen Auftrag: Er soli wieder 
nach New York und dort sei- 
ne Freundin Clarisse su- 
chen, die ihm dann den Rest 
der Aufgabe erklaren wird, 



Unterstiitzt wird er dabei von 
zahlreichen Gesinnungsge- 
nossen, verfolgt von der Feu- 
erwehr und deren todlichen 
Roboter-Hunden. 

Das Grafikadvenlure "Fah- 
renheit 4S1« versetzt Sie in 
die Rolle des Guy Montag, 
der Hauptfigur aus dem 
gleichnamigen Buch von Ray 
Bradbury, Das Spiel stellt 
eine Fortsetzung des Buches 
dar und wurde zusammen 
mit dem Autor erarbeitet. 
Die Handschrift von Ray 
Bradbury ist in den Texten 
des Spiels klar erkennbar. 
Er taucht sogar selbst als der 
sprechende Computer »Ray» 
auf, der dem Spieler wichti- 
ge Hinweise geben kann. 

Ungewbhnlich an diesem 
Adventure ist, daS es keinen 
konkreten Losungsweg gibt. 
Am Handlungsort, der Fifth 
Avenue, befinden sich zirka 
30 Hauser. In fast jedem 
Haus gibt es Informationen 
oder wichtige Gegenstande. 
Doch die ungefahre Reihen- 
folge und die Kombination 
dereinzelnen Informationen 
herauszufinden, bleibt dem 
Spieler uberlassen. 

Wichtigstes Erkennungs- 



zeichen sind Codesatze aus 
verschiedenen Biichern. 
Auch hier tun sich gewaltige 
Ratsel auf, kann einem ein 
falscher oder fehlender 
Codesatz das Leben oder zu- 
mindest wertvolle Informa- 
tionen kosten. Und um die 
Verwirrung auf die Spitze zu 
treiben, muB man mehrere 
Male die eigene Identitat 
samt Aussehen und Finger- 
abdriicken andern. Neben 
den schon erwahnten guten 
Texten kann "Fahrenheit 451* 
noch mit einigen der besten 
Bilder, die es je fur Grafik- 
adventures gegeben hat, 
aufwarten. 

"Fahrenheit 451* ist gerade 
richtig fur den etwas er- 
fahreneren Abenteuer- 
Spieler, der des langweili- 
gen »Straight-Ahead*-Adven- 
tures, bei denen ein Problem 
dem anderen folgt und es ei- 
nen festgelegten Losungs- 
weg gibt, iiberdriissig ge- 
worden ist. (bsj 

- Fahrenheit 451 

- C 64, Apple II, IBM PC 

- Spiel zum Bradbury-Buch 



Witness / Suspect / 
Deadline 




Von Detektiven, Zeugen, 
Opfern und Verdachti- 
gen handeln die Infocom- 
Textadventures -The Wit- 
ness-, .Deadline* und 
■Suspect* aus der »Mystery- 
Reihe. 

In "Witness- wird die groBe 
Detektiv-Ara der 30er Jahre 



Spiele Son der he El 



wieder lebendig. Es handelt 
sich um einen Erpressungs- 
fall, der dann spater zum 
Mord wird - vor Ihren Au- 
gen! Leider sehen Sie aber 
nicht, wer es war. Jeder der 
Anwesenden kommt als Ta- 
ler in Frage. Sie ha ben nur 
zwblf Stunden Zeit, den Fall 



zu losen und mussen in ver- 
strickten Netzen von kleinen 
Hinweisen, Motiven und Ali- 
bis wiihlen. . 

"Deadline", das zweite De- 
tektivspiel, gibt Ihnen eben- 
falls nur zwolf Stunden Zeit, 
um den gestellten Fall zu lo- 
sen. Hier gibt es sechs Ver- 
dachtige. die alle frei herum- 
laufen. Die Personen agie- 
ren voneinander unabhan- 
gig, sie gehen alle wann und 
wohin sie wollen. Kein ein- 
facher Fall, denn viele Spu- 
ren oder Motive gibt' es am 
Anfang nicht. 

sSuspecU schlieBlich ist 
das neueste der "kriminel- 
len* Infocom-Adventures. 
Diesmal sind Sie der Ver- 
dachtige bei einem 
Maskenball-Mord und miis- 
sen Ihre Unschuld bewei- 
sen. Alles, was Sie haben, 
sind Ihr Reporter-Notizbuch, 
ein Kugelschreiber, wenn 
Sie Gliick haben ein Drink 
und zwolf Stunden Zeit, um 
Ihre Unschuld zu beweisen. 

Bei alien drei Abenteuern 
findet man wichtige Unterla- 
gen in der Verpackung, die 
Ihnen bei der Losung helfen. 
Bei "Witness- liegt beispiels- 
weise ein Exemplar einer 



Detektivzeitschrift, ein Tele- 
gramm, ein Abschiedsbrief 
und eine lokale Tageszei- 
tung bei. "Deadline- bietet 
unter anderem Laborberich- 
te und Polizeifunde vom Tat- 
ort. "Suspect- hat ahnliche 
Beilagen, so zum Beispiel ei- 
ne Einladungskarte, einen 
Brief und so weiter. 

Der Spielverlauf isl in alien 
drei Detektiv-Geschichten 
sehr interessant und ab- 
wechslungsreich. Bei -Wit- 
ness- und -Deadline* stort 
manchmal die Wartezeit, bis 
eine bestimmte Hand lung 
geschieht. Das ist bei "Su- 
spect* zum Gliick nicht mehr 
der Fall. Alle drei Infocom- 
Mysteries zeichnen sich 
durch hervorragende engli- 
sche Tsxte aus, die Biichern 
entstammen konnten. Man 
kann sogar Gesprache mit 
anderen Charakteren fiih- 
ren und hat regelrecht den 
Eindruck, Tall eines gut 
geschriebenen Kriminalro- 
mans zu sein. (M. Kohlen/hl) 

- Wltness/Susfiect/Daadllne 

- C 84, Atari XL/XE, IBM-PC. 
Apple II, Macintosh, Atari 520 ST 

- KM mi -Text ad ventures 
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COMPUTER-ZEITSCHRIFTEN 
VON PROFIS FUR PROFIS 



COMPUTER PERSONUCH 

Das aktuelle Fachmagozin 
fur Personal-Computer. 

* Wenn Sie jetzf den Sdiritt vom 
Heim-Computer zur professionel- 
len Anwendung eines Personal 
Computers pitmen 

* Wenn Sie bemflich oder privat 
bereits einen Personal Computer 
benutzen 

+ Wenn Sie regeltnciliig Informatio- 
nen u'ber das aktuelle Produkt- 
angebot benotigen 

* Wenn Sie selbst prog ram mieren 

* Wenn Sie professionelle Hard- 
und Softwarefests sudten 

* Wenn Sie Ihr eigenes System 
mogltchst effizient einsetzen wol- 
ien 

dann ist »Computer person I ich<4, das 
aktuelle Fachmagozin fur Personal 
Computer, genau Ihre Zeitsdirift. 
Die konsequente Ausriditung auf 
professionelle Anwendungen bietet 
Ihnen alle wichtigen Informationen. 
Von Profis fur Profis! 
"Computer personlich« gibf es alle 
14 Tage neu bet Ihrem Zettsdirfften- 
hdndler oder im Com purer- Fach- 
gesdiaft. 



PC MAGAZIN 



Einzige Wochenzeitung fur Personal 
Computer im IBM-Standard. 

Sie beschdftigen sith beruflich oder 
privat mft dem Einsatz und der 
Anwendung von Personal 
Computern? 

Sie sind an aktuellen, professionel- 
len Informationen uber IBM-PCs, 
kompatible Systeme und deren pro- 
fessionellen Einsatz interessiert? 
Dann ist das PC Magazin genau auf 
Ihre personlichen Bediirfnisse 
zugeschnitten. 

Es wird von anerkannten und er- 
fahrenen Fachjournalisten fur pro- 
fessionelle Anwender und Fachleute 
geschrieben. 

Es berichtet [ede Wodie ausschlieB- 
lith uber Computer im IBM-Standard 
und kompatible Systeme, uber 
Hard- und Softwareneuheiten. 
Es bringt ausfuhrliche Testberichte 
und gibt Ihnen wichtige Informatio- 
nen uber Netzwerke sowie die 
PC/Host-Verbindung. 
Nut diese Spezialisierung ermoglicht 
eine gezielte Berichterstattung und 
bietet genugend Raum, urn auf An- 
wenderprobleme spezifisch erngehen 
zu konnen. 
Von Profis fur Profis! 
Und das jeden Mittwoch neu bet 
Ihrem Zeitsdiriftenhdndler oder im 
Computer-Fathgeschaft. 



GUTSCHEIN 



Q COMPUTER PERIdNUCH 



□ PC-AUGAZIN 

Wcrnn mir das PC-MagazIn zusagl ui 



aJto meln PG-M3oa2in 
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Action-Spiele 



Wenn die Joysticks knir- 
schen, der Computer 
gliiht und Reaklionen ge- 
fragl sind, wird mil Sicher- 
heit kein geruhsames Ad- 
venture gespielt - es ist 
Action-Zeit. Das schone neu- 
deutsche Wort "Action* ha- 
ben wir bei unseren Eintei- 
iungen etwas strenger defi- 
niert, denn auch bei den 
Geschicklichkeits-Spielen 
nruB man beispielsweise mit 
schneller Hand den Joystick 
fiihren. urn zu Ruhm und Eh- 
re zu gelangen. 

Ein Action-Spiel ist fur uns 
ein Programm, bei dem in er- 
ster Linie geschossen wird. 
Friedfertige Zeitgenossen 
mogen jetzt nicht zuriick- 
schrecken. denn hier han- 
delt es sich nicht automatisch 
um bluttriefende Mord- 
Simulationen. Wenn der 
Astronaut bei »Drop Zone« 
abstrakte »AuBerirdische« in 



Form von bunten Figuren ab- 
schieBt, sollte man das wirk- 
lich nicht als ubles Brutalo- 
Spiel verurteilen. 

Es gibt allerdings tatsach- 
lich Extremfalle wie »Beach 
Head bei dem gezielt 
Menschen niedergemaht 
werden. Um das ganze mog- 
lichst realistischzu gestalten, 
wurde dem Programm noch 
eine Sprachausgabe spen- 
diert, so daB ein todlich Ge- 
troffener noch schneil einen 
Todesschrei rocheln kann. 
bevor er in die Ewigen Jagd- 
griinde abtritt. Wir haben 
uns erlaubt, solche mihtari- 
schen Metzel-Spielchen in 
diesem Sonderheft zu boy- 
kottieren, bei denen auf 
Menschen geschossen wird, 
als sei es die naturlichste 
Sache der Welt. 

Gut gemachte Action- und 
SchieBspiele iiben einen fes- 
selnden Reiz aus, dem man 



sich eine Zeitlang kaum ent- 
ziehen kann. In letzter Zeit ist 
es um diese Spiele-Gattung 
jedoch erheblich ruhiger ge- 
worden und komplexeie, in- 
haltlich anspnichsvollere 
Programme haben den 
Markt erobert. Da bei domi- 
nierten die SchieBspiele in 
den ersten Jahren der Tele- 
und Computerspielerei und 
Sie stellen auch das Gros der 
Spielhallen-Automaten. 

Schnee von gestern 
und Hits von heute 

Doch legendare Titel wie 
■Space Invaders', "Aste- 
roids" und "Galaxians" tau- 
gen heute nur noch fiir die 
Ehrengalerie, da der Spiel- 
ablauf auf Dauer zu eintonig 
ist. 

Mittlerweile gibt es aber 
moderne und gute Action- 
spiele. »Drop Zone* ist ei- 
gentlich nur eine gute Ver- 
sion des Atari-Automaten 
•Defender*, doch die hervor- 
ragenden Grafikeffekte ma- 



chen das Programm zu ei- 
nem Leckerbissen fiir 
Action-Fans. DaB ein Spiel, 
bei dem es in erster Linie um 
Schnelligkeit geht, auch sehr 
komplex sein kann, zeigt 
»Sabre Wulf> mit seinen 
schier unzahligen Bildern. 
»Skyfox« von Electronic Arts 
gehort zur jungsten Genera- 
tion von SchieBspielen, die 
ein paar Anleihen bei Flug- 
simulatoren gemacht haben 
und vor allem durch schnel- 
le Grafik mit 3D-Effekten fur 
Aufsehen sorgen. 

In diesem Spielgenre, das 
vor ein paar Jahren zwischen 
»Pong< und >Pac Man« seine 
Bliitezeit hatte, gibt es leider 
so viel Schrott-Titel wie bei 
keiner anderen Kategorie. 
Selbst heute noch veroffentli- 
chen Sofrwarefirmen depri- 
mierend primitive AbschieB- 
Spiele, die man nach spate- 
stens fiinf Minuten angeodet 
in die Ecke legt. DaB es auch 
professionell programmier- 
te Perlen gibt, zeigen wir Ih- 
nen auf den nachsten Seiten. 

(hi) 
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Sabre Wulf 




n er Dschungel ruft: »Sabre Suche nach den vier Teilen 

U Wulf' von Ultimate ist eines Amuletts ist. Die be- 

einer der unbestrittenen gehrten Scherben sind in 

Klassiker in Sachen den Tiefen des Urwalds ver- 

Spectrum-Software und seit streut, durch den sich der 

kurzem auch in einer identi- Spieler schlagen muB. 

schen Version fur C64 zu ha- Die schier unzahligen Bil- 

ben. Es ist in erster Linie ein der werden von ailerlei Ge- 

schnelles Reaktionsspiel, tier bevblkert. Gegen die 

bei dem die Spielfigur, »Sa- meisten Vierbeiner kann 

breman« genannt, auf der man sich per Feuerknopf- 



Raid on Bungeling 
Bay 




Auf einem fernen, kleinen 
Planeten haben die Bun- 
gelings ihre Kriegsmaschine 
erbaut. Gesteuert durch 
kiinstliche Intelligent, die 
auf totale Vernichtung aus- 
gerichtet ist, soli mit ihr die 
gesamte Zivilisation vernich- 
tet werden. Die einzige Al- 



ternative lautet: Zerstorung 
der Kriegsmaschine. 

Wer »Raid on Bungeling 
Bay* spielt, muB von einem 
ganz noimalen Flugzeugtra- 
ger aus mit einem ganz nor- 
malen Hubschrauber hochst 
normale Fabriken bombar- 
dieren und wird dabei von 



druck zur Wehr setzen. Dann 
macht der Sabreman seinem 
Namen namlich alle Ehre 
und schwingt einen Sabel. 
Kleinere Tiere zerpuffen nun 
hochst dekorativ, wahrend 
groBere Exemplare wie 
Rhinozerosse bei Sabelbe- 
ruhrung lediglich davonlau- 
fen. Gegen plotzlich auftau- 
chende Eingeborene ist man 
aber wehrlos: Hier hilfl nur 
die Flucht. Geht der Sabre- 
man ohne geztickten Sabel 
auf ein Tier los, brbselt es ihn 
an den Bildschirmrand und 
er verliert ein Leben. 



Orchideen-Zauber 



Da das Spiel sehr schnell 
und aktionsreich ist, ware 
das Bildschirmdasein nur 
von sehr kurzer Dauer - 
wenn es da nicht die roten 
Lilien gabe. Pfluckt man die 
Bliimchen durch Dariiber- 
laufen mit der Spielfigur, er- 
halt man jeweils ein Bonusle- 
ben. Auch die restliche Bota- 
nik kann sich sehen lassen. 
Jede Orchidee hat eine an- 
dere Wirkung auf den Sa- 
breman: Bei den gelben 



ebenso normalen Schiffen, 
Panzern und Flugzeugen ge- 
hindert. Von »auBerirdisch» 
keine Spur. Wir haben es 
hier also mit einem hochst 
irdischen Kriegsspiel zu tun. 
Hat man diese Tatsache 
akzeptiert, dann bekommt 
man ein qualitativ hochwerti- 
ges Action-Spiel mil einigen 
neuen Elementen geliefert. 

Man startet mit einem Hub- 
schrauber von einem Flug- 
zeugtrager, urn insgesamt 
sechs Fabriken des Feindes 
zu bombardieren. Diese sind 
iiber einige Inseln in der na- 
heren Umgebung verstreut. 
Je mehr Fabriken man zer- 
slort hat, desto heftiger wehrt 
sich der Gegner: Angefan- 
gen beim einfachen Ge- 
schiitzturm iiber Infrarotra- 
keten bis zum ausgewachse- 
nen Zerstorer wird hier das 
gangige Waffenarsenal ei- 
ner jeden militarischen 
Macht ausgespielt. Nicht 
nur, daB die Bungelings ver- 
suchen, Sie vom Himmel zu 
holen, auch Ihr Flugzeugtra- 
ger wird angegriffen und 
sollte von Ihnen verteidigt 
werden. AuBerdem basteln 
die Bungelings gerade am 



wird ihm schlecht, die wei- 
Ben machen ihn wieder ge- 
sund, die roten schiitzen im 
Kampf, die blauen machen 
ihn schneller und bei den 
violetten verliert er vortiber- 
gehend die Orientierung. 
Bei all der Hektik muB man 
also auch aufpassen, nicht in 
schadliches Gemtise zu ren- 
nen. Hier und da stehen auch 
noch die obligatorischen 
Goldschatze im Urwald, die 
das Punktekonto kraftig auf- 
stocken. 

»Sabre Wulf< ist ein solides 
Spiel fur Schnell-Reflexler, 
das wegen der sehr schwie- 
rigen Amulertsuche langer- 
fristig motiviert. Bei der 
neuen C 64-Version wurde 
das Programm noch mit 
einer schmissigen Einlei- 
tungsmusik versehen. Ein 
bewahrter Mattscheiben- 
Fessler fur lange Winter- 
abende. (hi) 



-Sabre Wulf 

- C 64, Schneider, Spectrum 

- Schneller Dschunnel- 
Beittnller 



schon erwahnten Zerstorer, 
dessen Herstellung durch 
Bombard ie rung der Wer ft 
mbglichst lange hinauszuzd- 
gern ist. Man muB also stan- 
dig abwagen, wohin man am 
besten fliegt, sonst hat man 
bald seine Ersatzhubschrau- 
ber aufgebraucht. Sind die 
sechs Fabriken zerstbrt, darf 
man sich an einer echt ame- 
rikanischen StraBenparade 
und der Titeiseite einer Zei- 
tung, die beide Ihren Sieg 
feiern, satt sehen. 

Von der Ausf tin rung der 
Idee bietet »Raid« nichts 
Neues oder AuBergewdhnli- 
ches. Die Grafik ist guter 
Durchschnitt und der Sound 
ist, wie bei Action-Spielen iib- 
lich, recht knapp bemessen. 

Wer keinerlei moralische 
Bedenken hat, der wird bei 
•Raid on Bungeling Bay- mit 
viel Action -und ein wenig 
Strategie belohnt. Fur Bild- 
schirmkampfer durchaus 
empfehlenswert. (bs) 

- Raid on Bungeling Bar 

- G64 

- Acffon-Krtegssplel 
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Rescue on Fractalus 




P ntschuldigen Sie bitte, 
C Commander a.D., aber 
hatten Sie wohl einige Minu- 
len Zeit? Das Ethercorps 
braucht Sie! Lachen Sie 
nicht, wir wissen genausogut 
wie Sie, daB wir vor ftinf Jah- 
ren alle Luftpiloten auBer 
Dienst geslellt haben, weil 
wir glaubten, nur noch 
Raumfahrer zu brauchen. 
Doch die Lage hat sich in den 
letzten Tagen gewaltig ver- 
andert. 

Wie Sie wissen, liegen wir 
seit einiger Zeit im Krieg mit 
den J'hagga Ri Kachatki, 
kurz Jaggies, einer intelli- 
genten, kriegerischen Rasse 
aus einer der dunkelsten 
Ecken des Universums. Un- 
sere Raumpiloten haben sich 
bis vor kurzem hervorra- 
gend gegen die Jaggies ge- 
halten. Doch unsere Gegner 
lockten die Raumpiloten in 
eine Falle. indem sie sich auf 
Fractalus verschanzt haben. 
Fractalus ist der unwirtlich- 
ste Planet innerhalb der 
nachsten hundert Lichtjahre. 
Er kreist urn die Sonne Kala- 
mar im D op pel stern-System 
Kalamar/Kalaxon. Fractalus 
ist ein einziges Gebirge, das 
zerkliiftetste, das Menschen- 
augen je gesehen haben. 
Die Atmosphare besteht zu 
87 Prozent aus atzender Sau- 
re, die jeden Raumanzug 
samt Piloten innerhalb von 
Minuten zerfriBt. SchlieBlich 
ist da noch die schnelle Rota- 
lion von Fractalus: Ein Tag 
dauert nur neun Minuten 
und die kurze Nacht ist so 
dunkel, daB selbst unsere 
Kamerasysteme nichts mehr 
sehen konnen. 



Epiele-Sondeihefl 



Um zu Ihrer Aufgabe zu 
kommen: Unsere Raumpilo- 
ten sind hervorragend im 
All, auf Fractalus aber haben 
sie versagt. Die Jaggies ha- 
ben bisher alle abgeschos- 
sen, die sich auf Fractalus 
heruntergewagt haben. 
Gliicklicherweise iiberleb- 
ten fast alle. Wir mussen sie 
aus den Raumschiffwracks 
retten, denn ohne die Raum- 
piloten konnen wir den Krieg 
nicht gewinnen. Schnappen 
Sie sich einen Valkyrie- 
Fighter und holen Sie die Pi- 
loten ins Mutterschiff, das 
sich in einer Umlaufbahn um 
Fractalus befindet. 

Rettung naht! 

Sie soli ten folgen der ma- 
Ben vorgehen: Suchen Sie in 
einem abgegrenzten Gebiet 
nach den Raumschiffwracks 
der Piloten und landen Sie in 
der unmittelbaren Nahe. 
Schalten Sie den Schutz- 
schild aus und war ten Sie, bis 
der Pilot auf Ihr Schiff zuge- 
laufen kommt. Lassen Sie 
den Piloten durch die Luft- 
schleuse herein und starten 
soforl durch. DaB die Jaggies 
dabei nicht tatenlos zusehen 
werden, ist uns alien klar. 
Auf Fractalus wimmelt es nur 
so von Laserstationen und 
Flug-Bomben. Deswegen 
haben Sie einen Dirac- 
Schutzschirm und Anti- 
Materie-Torpedos an Bord. 

Und noch ein Hinweis: Vor 
sieben Stunden haben wir 
einen Funkspruch eines 
gestrandeten Raumpiloten 
empfangen, der angeblich 



von einem Piloten in griinem 
Raumanzug gerettet werden 
sollte. Aber zu diesem Zeit- 
punkt hatten wir noch keine 
Rettungsmannschaften auf 
Fractalus. Und wir haben 
erst recht keine Piloten mit 
griinen Uniformen - also Vor- 
sicht vor getarnten Jaggies! 

Wenn Sie unser Angebot 
zur Wiederaufnahme ins Et- 
hercorps annehmen wollen, 
dann setzen Sie sich in einen 
Valkyrie-Fighter und holen 
unsere Piloten aus diesem 
Hollenloch raus!« 

Diese stimmungs voile Hin- 
tergrundgeschichte ist bei 
weitem nicht das einzige, das 
•Rescue on Fractalus* so in- 
teressant macht. Das Pro- 
gram m stammt wie » Ball bla- 
zer* aus der Wunderwelt von 
•Lucasfilm*, der Firma, die 
durch die »Star Wars*- und 
■Indiana Jones«-Filme welt- 
bertihmt wurde. 



wie auch Tastatur zum Spie- 
len benbtigt. 

Das Spiel kennt bis zu 99 
Spielstufen, von denen man 
die ersten 16 direkt anwah- 
len kann. Hat man einen Le- 
vel gelost, indem man alle Pi- 
loten aus dem entsprechen- 
den Gebiet gerettet hat, wird 
man vom Mutterschiff aus in 
den nachsten katapultierl. 
DaB der Schwiengkeitsgrad 
zunimmt, ist klar. Selbst die 
Program mie re r von •Lucas- 
film* haben bisher nur den 
28ten Level erreicht! 



99 Spielstufen 



•Rescue on Fractalus* wur- 
de urspninglich nur fur 
Atari-Computer entwickelt. 
Die Umsetzungen auf ande- 
re Computer (Commodore, 
Apple) reichen leider nicht 




Die verbluffende Realitats- 
treue hebt dieses Spiel weit 
iiber den Rahmen eines ein 
fachen Action-Spiels heraus. 
Der 3D-Effekt der Grafik 
aufierst gut gelungen, eben- 
so die Animation der Piloten 
und Angreifer. Das Gebirge 
wird ubrigens mit Formeln 
aus einem neuen Bereich 
der Mathematik, der frakta- 
len Geometrie, erzeugt. So 
bekam der Planet seinen 
Namen. Auch die Spiel- 
Gerausche konnen sich ho- 
ren lassen. Und das ausge- 
feilte Flugverhalten des 
Valkyrie-Fighters erinnert 
mehr an eine Flug-Simula- 
tion als an ein Action-Spiel. 
Es werden sowohl Joystick 



ganz an die Atari-Version 
heran, sie sind allesamt lang- 
samer, aber im Spielverlauf 
selber vollkommen iden- 
tisch. Wie weit die geplanten 
Schneider- und Spec- 
trum-Versionen vom Original 
abweichen, laBt sich noch 
nicht sagen, da die Program- 
mierung noch nicht abge- 
schlossen ist. 

(bs) 

- Rescue on Fractalus 

-CM. Apple II, Atari XL/XE. 
(Spectrum, Schneider In 
Iforbereltung) 

- 3D-Actionsplal mit 
FIugsimulator-TGUcii 
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Action-Spiele 



Stellar 7 




Sternenkrieg bestimml 
den 3D-ActionreiBer 
■■Stellar 7*. Die arklurische 
Raumflotte hat der Erde 
namlich den Krieg erklart. 
Er laBt sich nur dadurch ver- 
meiden, daB ein einzelner 
Mann mit einem Gleiter bis 
zum arkturischen Mutter- 
schiff vordringt und dieses 
vernichtet. Der Weg dorthin 



fiihrt iiber die Oberflachen 
von sieben verschiedenen 
Planeten, von denen jeder 
seine eigenen Gefahren zu 
bieten hat. Neben einfachen, 
wurfelformigen Hindernis- 
sen tummeln sich dort Fahr- 
zeuge, Flieger, intelligenre 
Bomben und Geschutzstatio- 
nen aller Art. Hat man auf ei- 
nem Planeten genugend 



Gegner erwischt, materiali- 
siert dort ein »Warplink«, ein 
abstraktes geometrisches 
Gebilde, das einen durch 
den Raum zur nachsten Pla- 
nerenoberflache schleudert. 

Dam it man den AuBerirdi- 
schen nicht vollig hilflos ge- 
genubersteht, haben die Er- 
bauer Ihrem Gefahrt, dem 
»Ravent, ein paar Besonder- 
heiten verpaBt. So hat er eine 
doppellaufige Kanone, die 
Geschosse von sehr hoher 
Durchschlagskraft abfeuern 
kann. Gleichzeitig hat der 
"Raven* besonders dicke 
Schutzschilde und auch eine 
Tarnkappe bekommen, mit 
der er sich vor den Gegnern 
unsichtbar machen kann. 
Das ist auch bitter ndtig, 
denn diese sind besonders 
intelligent und greifen den 
Helden schon mal im Ver- 
band aus verschiedenen 
Richtungen an und versu- 
chen, ihn in geschickt ge- 
stellte Fallen zu locken. 

Am Anfang scheint es 
recht leicht, sich auf den ver- 
schiedenen Planeten durch- 
zuschlagen. Doch ab dem 
vierten Planeten werden die 
Gegner immer starker und 



ausgefuchster, so daB selbst 
Videospiel-Profis eine ganze 
Weile brauchen werden. be- 
vor sie das arkturische 
Mutterschiff auch nur sehen. 

Zur Einstimmung auf das 
Spiel gibt es eine integrierte 
Spielanleitung, die in Form 
eines "Mission Briefings* alle 
wichtigen Gegner mit deren 
Starken und Schwachen vor- 
stellt. Beim Spiel selbst kann 
man dann zwischen vielen 
verschiedenen Schwierig- 
keitsgraden und Trainings- 
missionen wahlen. 

"Stellar 7*. das schon Mitte 
1984 erschien, war eines der 
ersten Spiele mit sogenann- 
ter 3D-Vektorgrafik. Das be- 
deutet, daB man ankommen- 
de Objekte so sieht. als wiir- 
den sie nur aus einem Draht- 
gitter, das die Umrisse dar- 
stellt, bestehen. Heute geht 
es neben 3D-Spielen wie 
» Elite* und »Skyfox« etwas un- 
ter. Trotzdem bleibt "Stellar 
7« fur alle Baller-Freunde 
empfehlenswert. (bs) 



- Stellar 7 

- C64 

- 3D-Vaktorsrafik-Actlonsplal 



Encounter 




Ein schon etwas in die Jahre 
gekommener Titel gehort 
immer noch mit zum Besten, 
wenn es um schnelle, stu fen- 
lose 3D-Grafik geht: "En- 
counter*, ein simples, aber 
grafisch sehr gut gemachtes 
Panzerballerspiel. 

Bei "Encounter* wurde mit 
einem vergleichsweise ge- 
ringen gr arise hen Auf wand 
eine unglaublich schnelle 



und wirklichkeitsnahe Ani- 
mation erreicht, die den 
Spieler bei jedem heranna- 
henden SchuB zusammen- 
zucken laBt. 

Die einleitende Geschich- 
te ist recht vielverspre- 
chend: Der Spieler befindet 
sich irgendwo zwischen den 
Galaxien und entdeckt ei- 
nen kleinen Planeten, des- 
sen Oberflache mit weiten 



Ebenen bedeckt ist, die 
durch einzelne Bergketten 
voneinander getrennt sind. 
Auf den Ebenen stehen in re- 
gelmaBigen Abstanden gro- 
Be Zylinder, die augen- 
scheinlich nicht naturlichen 
Ursprungs sind. Bei naherer 
Untersuchung entpuppt sich 
dies als ein von fremden We- 
sen einer hochtechnisierten 
Zivilisation erbautes, compu- 
tergesteuertes Schlachtfeld 
zu Ubungszwecken, das bei 
Annaherung des Spielers 
prompt aktiviert wird. Ab 
jetzt greift man aktiv ins Ge- 
schehen ein. Der Spieler 
kampft gegen roboterge- 
steuerte Flugobjekte, die 
dicht iiber dem Boden zwi- 
schen den Zylindern schwe- 
ben und versuchen, den Pi- 
loten auBer Gefecht zu set- 
zen. Die Schiisse von Spieler 
und Feind verwandeln den 
Gegner bereits bei einem 
Treffer in Wrackteile. Der 
Spieler kann sein Flugobjekt 
in 3D-Perspektive zwischen 
den Zylindern hindurch- 
manovrieren, sie auch als 
Deckung benutzen oder bei 
einem giinstigen Winkel als 
Reflektor fur seine eigenen 



Schiisse verwenden und da- 
durch ein Feindschiff durch 
einen Querschlager erledi- 
gen. Nachdem ein Gegner 
abgeschossen wurde, er- 
reicht auch schon der nach- 
ste Kontrahent das Spielfeld. 
Wurde eine gewisse Anzahl 
Feindschiffe zerstdrt, offnet 
sich ein schwarzes Tor, das 
den Spieler zum nachsten, 
farblich anders gestalteten 
und schwierigeren Spielfeld 
(insgesamt gibt es acht 
Schwterigkeitsstufen) fiihrt. 

Von Bild zu Bild erhoht sich 
die Anzahl der von den 
Feindschiffen angewandten 
Taktiken. Dadurch wird das 
Spiel immer interessanter 
und bietet eine deutliche 
Steigerung des Schwierig- 
keitsgrades. 

Fur alle, die ein Actionspiel 
mit gelungener 3D-Anima- 
tion suchen und nicht nur 
schieBen, sondern auch et- 
was Taktik anwenden wol- 
len, ist "Encounter* genau 
dasRichtige. (H.J.Deeg/hl) 

- Encounter 
-C64, Atari XL/XE 

- SchlBOxpiBl mit schneller, stulen- 
laser 3B-Grafik 
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Spiele -Sonde rheft 



AcMon-Spiele 



Starion 




Von Melbourne House 
stammt dieses sehens- 
werte Weltraumspiel mil 
sehr schneller 3D-Vektor- 
grafik und einer komplexen, 
schwierigen Handlung. Der 
Spieler schliipft in die Rolle 
des Raumschiffkapitans "Sta- 
rion", der mit seinem Galak- 
to-Flitzer durch sage und 
schreibe 243 Zonen fliegen 
kann. 



In jedem Sektor wimmelt 
es nur so von auBerirdischen 
Schiffen, die abgesciiossen 
werden mussen. Doch bei 
soviel Geballer darf auch 
nachgedacht werden: Je- 
desmal, wenn ein gegneri- 
sches Schiff zerstort wird, 
hinterlaBt es einen iiber- 
dimensionalen Buchstaben, 
den man durch ein exaktes 
Manover an Bord nehmen 



kann. Nachdem alle Gegner 
einer Zeitzone abgeschos- 
sen sind, mussen die aufge- 
sammelten Lettern richtig 
geordnet werden, bis sich 
schlieBlich ein englisches 
Wort aus dem Wirrwarr er- 
gibt. AnschlieBend muB man 
die richtige von acht Jahres- 
zahlen bestimmen, aus der 
der Gegenstand stammt. Er- 
halt man zum Beispiel den 
Begriff »Sputnik«, so gehdrt 
dieser Oldie-Satellit natiir- 
lich ins Jahr 1957, weil er da- 
mals in die Umlaufbahn ge- 
schossen wurde. 



Kosmische Puzzles 



Fur eine hone Motivation 
ist auch gesorgt. Aus den 
Losungswortern aller 243 
Zeitzonen ergibt sich nam- 
lich ein Satz. Ihn heraus- 
zukriegen, ist das groBe 
Endziel von »Starion«. Eine 
sehr schwierige Aufgabe, 
die nur von Konnern vollstan- 
dig zu losen ist. 

Fur das meiste Aufsehen 
sorgt zweifelsohne die be- 
merkenswert schnelle Vek- 
torgiafik. Bei den Flug- und 
Angriff-Manovem neigt man 



dazu, den Kopf einzuziehen, 
wenn ein Raumschiff auf 
einen zubraust. Die Vektor- 
darstellung erinnert sehr an 
»Elite« und ist sogar noch et- 
was detaillierter und schnel- 
ler. Im direkten Vergleich 
kann die Handlung bei «Sta- 
riont allerdings nicht mithal- 
ten. Sie wird von »Elite« leicht 
in den Schatten gestellt. 



Grafik-Genufc 



Fiir Fans von guten. schnel- 
len SchieBspielen ist (Sta- 
rion- auf jeden Fall ein ganz 
heiBer Tip. Dank der flotten 
Grafik und der Aufgabe ein 
Spiel, das auch langerfristig 
fesseln kann. Das Programm 
wurde ubrigens von einem 
19jahrigen Wunderknaben 
im Alleingang auf dem Spec- 
trum geschrieben und er- 
reichte den ersten Platz der 
britischen Software-Hitlisten. 

Chi) 

- Starion 

- C64, Schneider, Spectrum 

- SchieBsplel mit schneller 
SD-ftMornrallk 




H inter »Zeppelin« verbirgt 
sich ein Action-Spiel der 
gehobenen Klasse, das in- 
zwischen wie schon andere 
Titel von Synapse Software 
zu einem Klassiker gewor- 
den ist. 

Die Story ist ein wenig 
bizarr: Der Spieler komman- 
diert ein Luftschiff in den un- 
tenrdischen Hohlen eines 
fremden Planeten mit dem 



Spiele-Sondeihefi 



Namen »Zarkafir«, Tief im 
Inneren dieser Welt befindet 
sich das gefiirchtete Haupt- 
quartier einer Gruppe von 
Unsterblichen, den -Time- 
lord s«, die die Herrschaft 
iiber das gesamte Univer- 
sum erlangen wollen und ihr 
Versteck mit einer Reihe von 
hochtechnischen Abwehr- 
mechanismen ausgestattet 
haben. Der Spieler erhalt 



von der obersten Regiemng 
der Foderation der Planeten 
den Auftrag, mit seinem Zep- 
pelin bis in das unterste Hoh- 
lensystem vorzudringen und 
die Unsterblichen zu ver- 
nichten. 

Der Spieler fliegt in das er- 
ste Hohlenlabyrinth und hat 
nun mehrere Aufgaben zu lo- 
sen: Als erstes muB er das 
Tor zum nachsttieferen Stock- 
werk finden, das meistens al- 
lerdings von einem soge- 
nannten »Hamburger-Tier« 
bewacht wird. Ist dies der 
Fall, so muB zuerst ein Ham- 
burger irgendwo im Laby- 
rinth organisiert werden, um 
ihn an das Tier zu verfiittern, 
das sich anschlieBend in ei- 
nen Schalter verwandelt, mit 
dem das Tor geoffnet wer- 
den kann. Danach muB der 
Spieler einen erneuten 
Rundflug unternehmen, um 
eine Kiste TNT-Sprengstoff 
aufzusammeln und sie h inter 
dem Tor zu deponieren. 
Wird der neben dem 
Sprengplatz liegende Schal- 
ter betatigt, detoniert die 
Sprengladung und der Weg 
zum nachsten Stockwerk ist 
frei. 



Die Richtung, die der Zep- 
pelin im Hohlenlabyrinth 
einschlagt, wird durch HeiB- 
luftstrdmungen an Kreu- 
zungspunkten bestimmt. Au- 
Berdem sind samtliche Gan- 
ge mit Abwehrmechanismen 
ausgestattet, die durch eine 
Anzahl von im Labyrinth ver- 
streuten Schaltern ein- oder 
augeschaltet werden kon- 

Immer neue Spielsituatio- 
nen in den 250 Hohlenab- 
schnitten garantieren viel 
Abwechslung und Unterhal- 
tung. Allerdings wird das 
Spiel in den spateren Stufen 
extrem schwer und kann 
dank der weisen Voraussicht 
des Programmierers auch 
mit zwei Spielern bewaltigt 
werden, wobei dei eine den 
Zeppelin steuert und der an- 
dere die Aufgabe des Bord- 
schiitzen ubernimmt. 

'(HJ. Deeg/hl) 



- Zeppelin 

- G 64, Atari XL/XE 

- Knif1Na.es Slmultsn-SchiaBsplel 



Action-Spiele 



Skyfox 




AuBerirdische greifen die 
Kolonie der Menschen 
auf einem fremden Planeten 
an. Gefragt 1st schnelle Ab- 
wehr. Ein uraltes Spielprin- 
zip, aus dem man nichts mehr 
herausholen konnte. meinen 
Sie? Dann haben Sie noch nie 
»Skyfox« gespielt, denn hier 
wird das Bbse-Angreifer-Ab- 
schieBen-Prinzip zur hoch- 
sten Bildschirm-Perfektion 
getrieben. Wie gesagt, die 
Hand lung ist nicht sehr geist- 
reich, also nehmen wir lie- 
ber gleich im Cockpit Platz 
und diisen los. 

Der »Sky fox« ist eine wahre 
Wundermaschine, ein Flug- 
zeug, das jeden Luftwaffen- 
General erblassen lassen 
wiirde. In Sekundenschnelle 
erreicht er vierfache Schall- 
geschwindigkeil. Er ist au- 
Berst wendig und kann sogar 
auf der Stelle drehen, was 
sonst nur Hubschraubern 
vorbehalten ist. Mit recht 
starken Schutzschirmen, ei- 
nem hochintelligenten Bord- 
computer und nicht zuletzt 
durchschlagenden Waffen- 
systemen ausgestattet, ist 
der »Skyfox« die ideale 
Abwehr- und Angriffsma- 
schine. 



Fetziger Flieger 



Die Angreifer sind aber 
die anderen, und die kom- 
men gleich mit Panzern, 
Flugzeugen und groBen 
Mutterschiffen angeflogen, 
urn sich der Kolonie zu be- 
machtigen. Offen gesagt ah- 
neln die Panzer und Flugzeu- 
ge sehr den Produkten der 



irdischen Riistungsindustrie. 
Es ist unklar, ob hier nur eine 
abstrakte Hintergrundstory 
urn ein indizierungsreifes 
Kriegsspiel herumgeschrie- 
benwurde. »Skyfox*istsowie- 
so nur fur Spieler geeignet, 
die keinerlei moralische Be- 
denken gegen Bildschirm- 
Kriege haben und Realtitat 
und Computerspiel noch 
klar trennen konnen und 
nicht gerade das Richtige fur 
kleine Kinder. 



Ganz schon schnell 



Nach dem Start bietet sich 
dem Spieler ein fantasti- 
scher Blick aus dem Cock- 
pit. Sollten gerade keine 
Gegner in der Nahe sein, 
sieht man den bergigen Ho- 
rizont sowie Wolken und 
Schatten, die allerdings in 
sehr schneller 3D-Grafik. 
Hat man die ersten Panzer 
ausfindig gemacht und rast 
auf sie zu, dann erlebt man 
ein kleines grafisches Wun- 
der: Die -kleinen Punkte am 
Horizont werden immer gro- 
Ber und verwandeln sich tat- 
sachlich in bedrohlich aus- 
sehende, farbige, soiide Pan- 
zer. Da fallt einem gar nichf 
auf. daB man die Biester im- 
mer aus dem gleichen Blick- 
winkel sieht, egal von wel- 
cher Richtung man sie an- 
fliegt. Hat man am Erdboden 
aufgeraumt, sollte man 
durch die Wolkendecke bre- 
chen und dort die wilde 
Flugzeughatz beginnen. 
Doch aufgepaBt, auch der 
Luftgegner schieBt nariirlich 
zuriick und schon so man- 



cher Nachwuchspilot war 
schneller am Erdboden, als 
er es sich wiinschte. 

Wird man einigermaBen 
mit diesen Gegnem fertig, 
dann scllte man sich an eine 
richtige Invasion wagen: 
Hier tauchen zwischen ei- 
nem und sechs Mutterschiffe 
auf, die einen steten Strom 
von Panzern und Flugzeugen 
freisetzen, es sei denn, man 
zerstort die Mutterschiffe. 
Tun Sie es nicht, dann ist die 
Kolonie schon bald einge- 
nommen und das Spiel ver- 
standlicherweise zu Ende. 



Strategie mulS sein 



Mit hirnlosem Rumgebal- 
ler kommt man nicht allzu 
weit. Strategisches Vorge- 
hen ist gefragt und bei den 
hoheren Schwierigkeilsgra- 
den muB man sich oft mit 
dem Gedanken anfreunden, 



einige der anvertrauten Ge- 
baude zu opfem, um wenig- 
stens den Rest der Kolonie zu 
erhalten. Die Gegner gehen 
nach klar berechenbaren 
Strategien vor. Hat man die- 
se erst einmal herausgefun- 
den, ist das ein entscheiden- 
der Schritt zum Sieg. 

Um die Strategie der Geg- 
ner herauszufinden, gibt es 
mehrere Computersysteme, 
die den Spieler mit Uber- 
sichtskarten versorgen, ei- 
nen Autopiloten, der Sie mit 
Hbchstgeschwindigkeit an 
den Ort bringt, wo es gerade 
am heiBesten hergeht und 
auch zwei umschaltbare 
Radarschirme. Doch was im- 
mer Sie auch tun, ob Sie Kar- 
ten studieren oder zum 
Nachtanken in der Basis 
zwischenlanden: die Geg- 



ner schlafen nicht und 
riicken Sekunde fiir Sekun- 
de weiter vor. 

Die Punkteberechnung 
am Ende jeder Schlacht er- 
gibt sich aus den Verlusten 
beider Seiten sowie aus der 
Kampfzeit. Leider werden 
hier keine Hbchstpunktzah- 
len festgehalten. 

Der Original-«Skyfox< wur- 
de fiir die Apple II-Com- 
puter geschrieben. Nach 
dem groBen Erfolg - »Sky- 
fox« soli das meistverkauf te- 
ste Apple-Spiel sein - setzte 
sich der Autor Ray Tobey 
dann nochmal hin, um eine 
C 64-Version zu entwickeln. 
Diese muBte aber aufgrund 
der etwas langsameren Gra- 
fik und des sehr viel langsa- 
meren Diskettenlaufwerks 
etwas abgespeckt werden. 
So fehlt beispielsweise die 
Spezialeinlage in der Hei- 
matbasis, wo man das gute 
alte »Space-Invaders« spie- 



len kann. Auch ging der 
Blick nach hinten und die 
prazise Steuerung mit 
Analog-Joystick verloren. 
Trotzdem muB man >Skyfox« 
zu den besten Action-Spielen 
zahlen, die es fiir diese bei- 
den Computer gibt. Ihn aller- 
dings als »Flugsimulator« zu 
bezeichnen, wie es die Wer- 
bung tut, ist doch etwas be- 
schonigend fiir das wohl 
schnellste 3D-Actionspiel. 
Trotz vieler Anzeigen und 
Kontrollen liegt der Schwer- 
punkt klar beim gepflegten 
Ballern. (bs) 

-Shyfox 

- C 64, Apple II 

- 30-flctior>spiel mit strategischen 
Elementen 
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AcBon-Spiele 



Drop Zone 




Dieses action-gewaltige 
SchieBspiel ist ein heiBer 
Tip fur alle, die Tempo, Ra- 
sanz und sehenswerte Ex- 
plosionen mogen. »Drop Zo- 
ne* hal sich den Spielhallen- 
hit "Defender* von Atari als 
Vorbild genommen und in- 
haltlich etwas umgestrickt. 
Herausgekommen ist eines 
der spritzigsten Action-Spie- 
le. die derzeit fur Heimcom- 
puter erhaltlich sind. 



Obwohl «Fort Apocalypse* 
bereits knapp zwei Jahre 
alt ist, kann es Action-Fans 
immer noch begeistern. 

Zur Hintergrund-Story, die 
a us einem mittelprachtigen 

Science-Fiction-Schinken 
stammen konnte: Die ultra- 
bdsen Kralthans, die im gut 
bewachten Fort Apocalypse 
hausen, wollen die Erde ver- 



Die ausgesprochen dra- 
matische Handlung spielt 
sich auf dem Jupitermond lo 
ab. Der Spieler steuert einen 
Astronauten, der wertvolle 
Kristalle bergen soil. Um zu- 
gig durch die Gegend zu dii- 
sen, besitzt er einen Raketen- 
rucksack und als niitzliches 
Extra einen Laserstrahler. 
Die rauhe Bewaffnung ist 
auch bitter notig, denn 
ausgesprochen bosartige 



nichten. Hierzu haben sie 
sich die besten Wissen- 
schaftler der Erde gekid- 
nappt, die der Spieler nun in 
einer gefahrlichen Aktion 
mit einem schwerbewaffne- 
ten Hubschrauber befreien 
soli. Und damit die Kralthans 
ja nicht erst auf den dummen 
Gedanken kommen, so 
etwas noch einmal zu versu- 



AuBerirdische treiben sich 
mit einer ganzen Flotte auf Io 
herum. Da gibt es die griinen 
•Planters", die auch hinter 
den Kristallen her sind. Da- 
gegen ist ein • Spore > ein 
eigentlich recht harmloses 
Schiffchen, das sich nach Be- 
schuB jedoch in vier kleine- 
re Raumflitzer teilt. Insge- 
samt sind es sieben recht 
illustre Schiffstypen, die 
dem "Drop Zone«-Astronau- 
ten begegnen. 

Gespielt wird in verschie- 
denen Angriffswellen. Um in 
die nachste Welle zu kom- 
men, muB man samtliche Au- 
Berirdischen wegputzen und 
alle nicht gemopsten Kristal- 
le bergen. Beim dauernden 
Kampf stehen unserem 
Mann im Weltraum noch 
zwei wichtige Mittel zur Ver- 
fugung. Auf Tastendruck »C« 
fiir "Cloak* hin wird der 
Astronaut einige Sekunden 
lang unverwundbar. AuBer- 
dem besitzt er drei Bomben, 
deren Abwurf per Leertaste 
alle Gegner, die auf dem 
Bildschirm gerade zu sehen 
sind, auf einmal vernichtet. 
Alle 10000 Punkte erhalt man 
ein Bonusleben, eine Bombe 



chen, muB man ihr Eigen- 
heim in die Luft sprengen. 
Wahrend die Oberflache 
der unterirdischen Festung 
noch recht schnell uber- 
quert ist, kann das erste Kel- 
lergeschoB, die "Vaults of 
Draconis*, bereits mit reich- 
lich fiesen Sicherheitssyste- 
men aufwarten. Hat man hier 
alle Wissenschaftler lokali- 
siert und gerettet, muB man 
sich seinen Weg noch tiefer 
in die "Crystal Caves* bah- 
nen. Dort befindet sich dann, 
gut versteckt und vielfach 
gesichert, die Reaktorkam- 
mer des Fort Apocalypse. 
Mit einem gezielten SchuB 
kann man diese vernichten 
und so die Kralthans wieder 
in ihre Schranken verweisen. 
Sie sagen, das alles klange 
nicht sonderlich intelligent? 
Stimmt! Aber obwohl man 
hier nicht mit einer groBarti- 
gen Story aufwarten kann 
und das Spiel selbst nicht 
sehr viel Abwechslung bie- 
tet, hat es doch seine Schwie- 
rigkeit. Denn neben einfa- 
chen Mauern bietet »Fort 
Apocalypse* noch Laser- 
strahlen, Panzer, Energie- 
sperren und einen gegneri- 



und einige Sekunden 
»Cloak«-Zeit gutgeschrie- 
ben. 

Die Glanzstiicke von »Drop 
Zone* sind das schnelle 
Scrolling, die pausenlose 
Action und die vor allem bei 
Explosion en sehenswerte 
Grafik. Motiviert wird man 
durch eine High Score-Liste 
und Range, die einem nach 
jedem Spiel zugeteilt wer- 
den. Schwache Weltraum- 
helden enden als "Space 
Cadets*, wahrend man es ab 
einer Million Punkte zum 
»Megastar* bringen kann. 
Die Anleitung gibt iibrigens 
einige interessante Spieltips. 

Ballerspiele tun sich heute 
recht schwer auf dem Soft- 
waremarkt, doch das fes- 
selnde >Drop Zone* hebt sich 
von der Masse der Primitiv- 
Pang-Pang-Programme ab. 
Wer sich am SchieSen nicht 
stort, wird kaum vom Joystick 
wegkommen. (hi) 



- Drop Zone 

- C 64, Atari XL/XE 

- •DatendBr-Sbnticbes SchlaBiplel 



schen Hubschrauber, der 
sozusagen das genaue 
Gegenstiick zum eigenen 
Modell ist. Die gefahrlich- 
sten Gegner sind jedoch die 
Zeit und nicht zuletzt der 
hohe Spnt-Verbrauch, der 
stets zu Anzapfmandvern der 
gegnerischen Be nz in tanks 
zwingt. 



Sprit ist knapp 



Sollte man einmal getrof- 
fen zu Boden fallen, so muB 
man nicht ganz von vome an- 
fangen: Im Fort sind einige 
Zwischeniandeplatze, von 
denen aus, hat man sie erst 
einmal angeflogen, das 
nachste Bildschirmleben 
startet. Die Grafik und der 
Sound sind relativ schlicht. 
Wer aber noch kein Hohlen- 
SchieB-Spiel hat, der ist mit 
dem fesselnden »Fort Apo- 
calypse* gut bedient. 

(Tobias Schneider/hl) 

- Fort Apocalypse 

-C64. Atari XL/XE. Spectrum 

- HBhlBn-ActtonstplBl 
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Stralegie- und Taktikspiele 
waren bisher in Deutsch- 
land nur wenig verbreitet, 
finden bei den Computer- 
spielern aber mehr und 
mehr Aufmerksamkeit. Teil- 
weise sind die Ideen, die hin- 
ter diesen Spielen stecken, 
recht makaber. Vor allem die 
amerikanischen Software- 
hauser inszenieren bei ihren 
•Spielen- immer noch den 
zweiten Wellkrieg oder pro- 
ben bereits einen neuen 
Krieg in Europa. 

Strategie- und Kriegsspiel 
waren schon immer mitein- 
ander verflochten und in vie- 
len Fallen identisch. Schach 
ist schlieBlich auch nur die 
Simulation eines Krieges. Ei- 
nes der ersten Biicher iiber 
Spieletheorie wurde eben- 
falls nur mit der Absicht ge- 
schrieben, die Strategien 
des Kriegshandwerks wis- 
senschaftlich zu erklaren. 
Das etwa 400 vor Christus 
von General Sun Tzu ge- 
schriebene. in USA mit gro- 
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Bern Erfolg jetzt wieder auf- 
gelegte »Die Kunst des Krie- 
ges* ist die Gmndlage vieler 
moderner Strategiespiele. 
Sun Tzu entwickelte ein 
mathematisches Mod ell, das 
Bodenverhaltnisse, Wetter, 
Organisation und eine Reihe 
anderer Einfliisse in Form 
von Variablen beriicksich- 
tigt. In vielen neuen Strate- 
giespielen werden ahnliche 
Berechnuhgsroutinen ver- 
wendet. 

Mit 'Tactics II« von Charles 
Roberts wurde 1958 das er- 
ste Kriegsstrategiespiel der 
heutigen Generation auf den 
Markt gebracht. Diese Form 
des Slrategiespiels, die sich 
»Tabletop« nennt, setzte sich 
schlieSlich durch und ist 
auch die Grundlage fast 
aller Computer-Strategie- 
spiele. Wer iiber Kriegsstra- 
tegiespiele mehr wissen will, 
sollte die Ausgabe 3/85 der 
Zeitschrift »64'er« lesen. Un- 
abhangig vom Kriegsspiel- 
Boom, der hauptsachlich in 



den USA und GroBbritan- 
nien bluht'e, wurden auch an- 
dere Strategiespiele ent- 
wickelt und verkauft, vom 
Wirtschafts- bis zum traditio- 
nellen Brettspiel wie zum 
Beispiel Dame. 

Auch in der Computer- 
szene entwickelten sich 
neue Arten von Strategie soft- 
ware. Den grbSten Marktan- 
teil an Computer-Strategie- 
spielen der kriegerischen 
Art sicherte sich SSI. So blieb 
den anderen Firmen nichts 
anderes iibrig, als neue 
Themen zu wahlen oder bes- 
sere Spiele zu produzieren. 
Die meisten entschieden 
sich fur neue Themen, denn 
gegen den SSI-Mark tanteil 
von etwa 80 Prozent in die- 
sem Bereich war nur schwer 
anzukommen. 

Simulationen aus der Wirt- 
schaft oder aus dem Sport- 
bereich wurden als Themen 
aufgegriffen und zum Teil 
exzellent realisiert Auch Kri- 
minalfalle oder Roboterpro- 
grammierung kommen in 
der Themenauswahl der 
Softwareproduzenten nicht 
zu kurz. Auf dem Computer- 



spiele-Markt gibt es bereits 
fast so viele friedliche wie 
kriegerische Strategiespie- 
le. Doch auch die Hersteller 
der Kriegsspiele scheinen 
sich zu besinnen, denn im- 
mer mehr von ihnen produ- 
zieren Programme, in denen 
das Ziel darin besteht, 
Kriegshandlungen zu mei- 
den. 

Nach unserer erweiterten 
Definition ist also alles, was 
strategisches Denken erfor- 
dert, ein Strategiespiel. Stra- 
tegisches Denken wiederum 
ist eine Form von Logik: Mit 
moglichst effektiven Hand- 
lungen (Spielziigen) das opti- 
male Ergebnis erreichen - 
nicht durch Ausprobieren, 
sondern mit Grips. Das be- 
deutet zum Beispiel, den 
Feind einzukreisen oder der 
beste Geschaftsmann in ei- 
ner Bdrsensimulation zu 
sein. 

Die kriegerischen Vertre- 
ter dieses Genres sind zwar 
noch lange nicht am Ausster- 
ben, aber immerhin tut sich 
etwas; ein Ansatz zu friedli- 
cheren Spielen ist schon da. 
(Manfred Kohlen/hl) 
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Spy vs. Spy 




Streng geheim! Aus einer 
ausiandischen Botschaft 
sollen Geheimakten gestoh- 
len werden. Natiirlich sind 
gleich mehrere Geheim- 
dienste an den Dokumenten 
interessiert. Die zwei besten 
Spione werden fur diesen 
Auftrag beordert. Deren 
exakle Aufgabe bestehi dar- 



in, einen Aktenkoffer mit den 
Unterlagen, Geld, einem 
PaB und einem Sen Kissel in- 
nerhalb einer bestimmten 
Zeit zu finden und die Bot- 
schaft dann so schnell wie 
moglich zu verlassen. 

Die beiden Spione, treffen 
gleichzeitig im Botschaftsge- 
baude ein. Nun beginnt eine 



wilde Hatz nach den Ge- 
heimunterlagen, bei der al- 
.les erlaubt ist, Jedes Mittel, 
sei es Zeitbombe, Strom- 
schlag oder Gummiknuppel 
ist recht, geht es darum, den 
anderen Spion auszuschal- 
ten und sich selber einen 
Vorteil zu verschaffen. 

•Spy vs. Spy* gibt es schon 
seit 1960 in dem bekannten 
amerikanischen Comic- 
Magazin »MAD* als Dauer- 
serie. In jeder der monat li- 
chen Folgen erfindet einer 
der Spione einen neuen 
Trick urn den anderen aufs 
Kreuz zu legen. Nun kamen 
die zwei auch auf dem Com- 
puterbildschirm zu Ehren. 

Bei "Spy vs. Spy« wurden 
zwei besondere Spielele- 
mente verwirklicht: »Simul- 
vision* und »Simulplay«. Zwei 
Spieler spielen hier tatsach- 
hch gleichzeitig gegenein- 
ander. Jeder der beiden hat 
eine Bildschirmhalfte zur 
Verfugung. Sollte man allei- 
ne spielen miissen , stellt sich 
gerne auch der Computer 
als Gegner zur Verfugung. 

Hier kommt es sowohl auf 
Taktik wie auf Gedachmis 
der beiden Spieler an, denn 



beide konnen Fallen verle- 
gen. Wer in eine solche Falle 
tappt, verliert wertvolle Mi- 
nuten' seiner Spielzeit. Und 
sollte einem die Zeit ausge- 
hen, hat man automatisch 
verloren. Man muS also so- 
wohl seine Fallen giinstig 
plazieren, wie auch deren 
Standorte im Gedachtnis be- 
halten, damit man nicht sel- 
ber hineintappt. 

Die Grafik von »Spy vs. 
Spy* liegt iiber dem Durch- 
schnitt. Die Animation der Fi- 
guren ist gelungen und wit- 
zig. Auch die verschiedenen 
£Todes«-Arten wie Strom- 
schlag oder Bombenexplo- 
sion werden auf komische 
Art dargestellt. 

Mit »Spy vs. Spy liegt also 
ein schon gemachtes und 
witziges Strategiespiel vor, 
bei dem nicht Reaktion und 
Zufall sondern Taktik und 
Gedachtnis entscheidend 
sind. (bs) 

- in «. sp? 

- C M, Spectrum 

- Comlchaftaa Echtzeit- 
Strategiespiel 
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Wer den Flair des Brett- 
spiels »Risiko« geme 
auf seinen Computer uber- 
tragen will, ist mit "Colonial 
Conquest* gut bedient. Mit 
diesem Programm wird man 
in die Zeit des Imperialismus 
vor dem 1. Weltkrieg ver- 
setzt. Es gilt, als eines von 
sechs nach Macht streben- 
den Landern die Oberhand 
zu gewinnen. Das heiflt, so 



viele und reiche Kolonien zu 
haben, wie kein anderer. 

•Colonial Conquest* er- 
laubt bis zu sechs Mitspieler, 
man kann aber auch alleine 
gegen fiinf compulergesteu- 
erte Nationen spielen. Wenn 
einem das zuviel ist, darf 
man einige Lander auch 
neutralisieren. 

Die Ausgangsposition bei 
Start des Spiels hangt vom 



jeweiligen -Scenario* ab. 
(Das Wort laSt sich schwer 
ubersetzen; es ist die Zusam- 
menfassung von Spielauf- 
gabe und bestehenden Aus- 
gangszustanden wie Land- 
schaft, Gr68e der Armeen, 
etc.) Im Standard-Scenario 
kontrollieren die sechs wich- 
tigsten Lander nur jeweils ihr 
eigenes Gebiet, alles wei- 
tere hangt vom Spielverlauf 
ab. Da kann dann Japan 
schon mal Spanien als Kolo- 
nie haben oder die USA hat 
es auf Irland abgesehen. 

Das Spielgeschehen ist in 
einzelne Abschnitte aufge- 
teilt: Aufbau von Armeen 
und von Schiffsflotten, um die 
neuen Welten mbghchst 
schnell zu Kolonien zu ma- 
chen. Dann gibt es Phasen, 
in denen man Geld verleiht, 
um Bundnisverhaltnisse 
oder gar Abhangigkeit zu 
schaffen. Bestechungen in 
Millionenhohe kann es da 
natiirlich auch geben. Die 
Spionagephase ist der 
Schlussel zum Erfolg, denn 
ohne Informationen wird 
man schnell vom Feind iiber- 
fliigelt. Die Bewegungs- 
phase setzt die Kriegsma- 



schinerie eines Landes in 
Bewegung; die Kampfphase 
schlieSlich ist das letzte, was 
man einsetzt, wenn nicht mal 
Bestechung hilft. 

Die Grafik besteht aus 
einer groBen Weltkarte, die 
stufenlos iiber den Bild- 
schirm scrollt. Die Befehls- 
eingabe erfolgt fast aus- 
schliefilich iiber Joystick und 
ist sehr bedienerfreundlich. 

Insgesamt gesehen ist 
•Colonial Conquest* ein fes- 
selndes Spiel, das auch mit 
mehreren Mitspielern sehr 
viel SpaB machen kann. Die 
Dokumentation ist ebenfalls 
gelungen. Sie enthalt nicht 
nur Spielregeln und Bedie- 
nungsanweisungen, son- 
dern auch strategisch niitzli- 
che Spieletips und einen 
Artikel, der sich kritisch mit 
dem Imperialismus ausein- 
andersetzt und dem Spieler 
historisches Wis sen vermit- 
telt. (M. Kohlen/hl) 



- Colonial Conquest 

- C 64, Atari XL/XE 

- Strategiespiel um Kolonlalmlchts 



Spiele-Sonderhefl 



49 



Markt TediniK Hiiclnerlag 

■eg'^H ■ I .in -' I 

— 

fcr Heirmomputer 0~ 




Eintiihrungskurs: Commodore 64 m 



- (Sir. : 



Computer fur Kinder A us gab e Commodore 64 19B4. 112 ssiten 

ml.' i-.i il ■ mi ■ i ■ . '.! ..i. : I ■ ■■ ii !■ , :il ■ ; ■ I," I li 

um den Commodore G-i di-.- I'.-ojrnTn-.hi-.sosolB in BASIC. 

Besl.-Nf. PW 709 DM 29.80 (Sir. 2 

Commodore 64 Listings - Band 1: Spiele Okwbw ma. 193 Seiten 



Fragen Sie dort nach unserem 
Gesamtkatatog mit liber 200 neuen 
Computerbuchern. 



Bestellkarten bitte an Ihren Buchhandler Oder an 
einen unserer Depot-Handler. Adressenverzeicr)nis a 
Ende des Heftes. Beim Markt &Technik Verlag 
elngehende Bestellungen warden von den 
Depot-Hand tern ausgeliefert. 



Markt & Tech nik Verlag AG, Ki ni -Hn J «-sit>ii e 2.aoi3K.i 

Schwii:: HjitriSTcclrni* Vsrtiitb! AG. Kotoirrwn 3, EH-B30Q Zuj, X 
Ollerreich: Rudoll Ltchncr i Sohn 



Die angggebenen Praise slnd Ladenprelse. 



Strategie-Spiele 



Football Manager 




Spiele, die nicht nach we- 
nigen Minuten beendet 
sind, sondern quasi ewig 
weitergefiihrt werden kon- 
nen, haben ihren besonde- 
ren Reiz. Zu diesen Lecker- 
bissen gehort auch der eng- 
lische Dauerbrenner "Foot- 
ball Manager*, bei dem man 
Spielstande speichern kann 
und so die Friichte seiner 



Muhen nicht verliert. 

Der Titel laflt auf ein Sport- 
spiel schlieBen, bei dem es 
auf schnelle Reaktionen an- 
kommt. Aber weit gefehlt: 
Strategie und etwas Gliick 
sind gefragt. Der Spieler 
ubernimmt dabei die reizvol- 
le Rolle eines FuBball- 
Trainers. der mit seiner 
Mannschaft von der vierten 



bis in die erste Division (ent- 
spricht der Bundesliga) auf- 
steigen und Meister werden 
soli. Dabei ist man fiir die 
Mannschaftsaufstellung ver- 
antwortlich und kann FuB- 
baller ein- und verkaufen. 

•Football Manager* kann 
leider nur alleine gespielt 
werden. Alle anderen Mann- 
schaften in den vier Ligen 
werden vom Computer ge- 
steuert. Gleich zu Beginn 
wahlt man unter einer von 
sieben Schwierigkeitsstufen 
aus. Nun stent der erste 
Spieltag ins Haus. Der ge- 
samte Kader ist in Abwehr-. 
Mittelfeld- und Angriffsspie- 
ler unterteilt. An Informatio- 
nen stehen Zahlenangaben 
iiber Konditionen und techni- 
sche Fahigkeiten des Kickers 
zur Verfiigung sowie sein un- 
gefahrer Wert auf dem 
Transfermarkt. Alle Vereins- 
und Spielernamen kann man 
umbenennen und sich so ei- 
ne Liga mit individuellen 
Teams zusammenstellen. 

Wenn die Wunschelf stent, 
steigt schlieSlich das Spiel. 
Das Programm zeigt nun ei- 
ne Reihe von spannenden 
Torszenen mit einer zurain- 



dest bei der C 64-Version ak- 
zeptablen Grafik. Durch Auf- 
stellung und etwas Zufall 
beeinfluBi landen die Balle 
nun mehr oder weniger hau- 
fig im Netz. 

So kampft man sich von 
Spieltag zu Spieltag und 
hofft, daB die Punkte in der 
AbschluBtabelle Fur einen 
guten Platz reichen. Zu den 
normalen Punktspielen kom- 
men noch Pokal-Matches, 
die spatestens ab dem Halb- 
finale sehr viele Zuschauer 
anlocken und entsprechend 
viel Geld in die Vereinskas- 
se bringen. 

Da man den Spielstand auf 
Kassette speichern kann, ist 
•Football Manager* ein be- 
sonders lang anhaltendes 
Vergniigen. Wenn man sich 
an die englische Kegel ge- 
wohnt hat, daB es Fiir einen 
Sieg gleich drei statt zwei 
Punkte gibt, kann man damit 
wunderbar Bundesliga-Luft 
vom heimischen Sessel aus 
schnuppern. (hi) 

- Football Manager 

- C 84, Schneider, Spectrum, MSX 

- FuBbail-Strategfespla! 



Software Star 




Kevin Toms hat wieder 
zugeschlagen: Nach sei- 
nem erfolgreichen Dauer- 
brenner »Football Manager* 
hat der englische Program- 
mierer ein neues Strategie- 
spiel verbffentlicht. Diesmal 
schlupft der Spieler in die 
Rolle eines leitenden Ange- 
stellten einer Sofrwarefirma. 
Ziel und zugleich Titel des 
Programms ist es. ein -Soft- 
ware Star* zu werden. 



Solche Stars fallen be- 
kanntlich nicht vom Himmel 
und so mussen Sie iiber Ta- 
statureingabe eine ganze 
Reihe von Entscheidungen 
fallen. Sie sind verantwort- 
lich fur die Entwicklungszeit 
eines neuen Programms, die 
Verkaufsstrategie, Anzei- 
genkampagnen und weitere 
Details. Am wichtigsten ist es 
naturlich, pro Titel mdglichst 
viele Kopien im Monat zu 



verkaufen und in die Spiele- 
Hitparaden vorzustoBen. Da- 
bei werden sogar saisonelle 
Faktoren - im Sommer sinken 
Umsatz und Anzeigen- 
EFFektivitat - und die Schnel- 
lebigkeit des Marktes be- 
nicksichtigt. Nach ein paar 
Monaten verkauFt sich selbst 
ein Spiel mit glanzenden Kri- 
tiken meist nur noch schlep- 
pend. 

Vorsicht, 
Sommerflaute! 

Jedesmal, wenn Sie ein 
Spiel auFden Markt bringen, 
beginnen Ihre Programmie- 
rer mit einem neuen Projekt. 
Je langer Sie das Team daran 
arbeiten lassen, desto bes- 
ser wird es. In der Regel 
empFiehlt es sich, ein Pro- 
gramm spatestens nach vier 
Monaten (Spielrunden) zu 
veroffentlichen, weil die 
Qualitat des Spiels nach die- 
sem Zeitpunkt nur noch un- 
wesentlich verbessert wer- 
den kann. Es ist also durch- 
aus moglich, zwei, drei oder 
gar vier Programme gleich- 
zeitig auf dem Markt zu ha- 
ben und dabei satten Profit 
zu machen. Das Spiel be- 



sticht durch einige kleine 
Gags. So kann man jedem 
Programm einen beliebigen 
Namen geben - »Zork III* 
wird so endlich Wirklichkeit. 
Wenn man sein Konto iiber- 
zieht oder die Erwartungen 
der Firma nicht erFullt, wird 
man zum Rapport zitiert und 
kann auch geFeuert werden, 
womit das Spiel naturlich ein 
jahes Ende hat. 

Durch sieben Schwierig- 
keitsgrade und die Option, 
den aktuellen Stand auf Kas- 
sette zu speichern, ist die 
Motivation sehr hoch. Der 
Spielablauf ist zwar relativ 
einfach, doch dank der sehr 
origin e lien Handlung und et- 
was Zufall wird *Software 
Star* auch nach vielen Stun- 
den nicht langweilig. Wer 
schon von »Football Mana- 
ger* begeistert war, wird 
auch an diesem Titel viel 
Freude haben. ,Em gewitztes 
Strategiespiel. bei dem je- 
der mal die rauhe Luff des 
Software-Business schnup- 
pern kann. (hi) 

- Software Star 

- C 64, Schneider, Spectrum 

- Origin Biles, oflkompllzlertes 
HflrttchaltssplBl 
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Combat Leader 




Im Gegensatz zu anderen 
Kriegsspielen wird bei 
»Combaf Leader* kein Welt- 
krieg nachempfunden und 
auch kein neuer enlfesselt. 
Statt dessen muB man be- 
stimmte militarische Grund- 
voraussetzungen und Aufga- 
ben nach strategischen Ge- 
sichtspunkten Idsen. 
Anfangs erscheint ein 



Menu, aus dem man die 
gewiinschte Spielsituation 
auswahlt. Im Novice-(Anfan- 
ger)spiel riickt man mit Pan- 
zer gegen die feindlichen 
Einheiten vor. Die eigenen 
Truppen befinden sich im 
Siiden. die feindlichen im 
Norden. Ziel ist es, die com- 
putergesleuerte Panzerdivi- 
sion zu vernichten. 



In »Seize and Hold* geht es 
darum, eine strategische 
Schliisselposition zu er- 
obern, und diese dann ge- 
gen den Feind zu halten. 
Dabei hat man eine gemisch- 
te Gruppe aus Panzerfahr- 
zeugen und Infanterie zur 
Verftigung und unter Be- 
fehisgewail. 

"Mobile Defense*, die mo- 
bile Verteidigung, hat ein an- 
deres Ziel. Hier muB man 
den Feind so weit wie m6g- 
lich nordlich von sich halten 
und jeden Eroberungsver- 
such abschmettern. 

Bei .Reconnaissance* 
schlieGlich sollen Sie die 
feindlichen Armeen erkun- 
den. Das muB innerhalb ei- 
ner bestimmten Zeit gesche- 
hen, aber ohne eigene Man- 
ner zu verlieren. 

Mit »Building your own 
game* kann man die 
Landschafls-Parameter be- 
einflussen, wie zum Beispiel 
Geschwindigkeit des Geg- 
ners, »Panikfaktor« bei Be- 
schuB, das Vorhandensein 
von Scouts oder anderen 
Einheiten und so weiter. 
Nachdem man alle diese 
Eingaben eingetippt hat, 



stellt der Computer daraus 
ein Spiel zusammen. 

Die Grafik ist detailreich, 
jedoch durch die Farbwahl 
nur schlecht erkennbar. Die 
Landschaft ist 77 Bildschirm- 
zeilen lang und scrollt nach 
oben und unten. 

Das Spiel ist sehr interes- 
sant, da man nicht nur ganze 
Divisionen, sondern auch 
einzelne Panzer auf Taktik- 
ebene befehligen kann. Das 
Programm zeichnet sich be- 
sonders durch seine Anima- 
tion aus, was vielen anderen 
Strategiespielen abgeht. 

Die Beschreibung des Pro- 
gramms ist sehr ausfiihrlich 
und zeigt auch dem Anfan- 
ger, wie man ein Strategie- 
oder Taktikspiel angeht. Fiir 
Leute, die gern programmie- 
ren, dachte der Autor sogar 
an eine kurze Beschreibung 
seiner Programmiertechni- 
ken. 

(Manfred Kohlen/hl) 



- Combat leader 

- C 64, Atari XL/XE 

- Flsxlblsi Kriegtsplal 




Geopolitique* hat den mei- 
sten Kriegs-Strategiespie- 
len eines voraus: Der Krieg 
ist das allerletzte Mittel, das 
man nur dann einsetzen muB, 
wenn es nicht mehr anders 
geht. "Geopolitique* ist ein 
Programm, in dem es urn die 
Dominanz des Westens oder 
Ostens auf dieser Welt geht. 
Und das sowohl polifisch ge- 
sehen, als auch okonomisch, 



wirtschaftlich und milita- 
risch. 

Der Spieler schlupft in die 
Rolls des amerikanischen 
Prasidenten, der in einer 
Welt wirtschaftlichen Uber- 
lebenskampfes, politischer 
Umschwunge kleinerer Lan- 
der und eines drohenden 
Weltkriegeslebt. Kontrahent 
ist die UdSSR, gespiell vom 
Computer. 



Die »Geopolitique*-Welt 
besteht aus den beiden 
GroBmachten und 16 kleine- 
ren Landern. Jede dieser 
Landerzonen hat eigene 
Charakteristiken, so bei- 
spiel s we ise natiirliche Re- 
sourcen (Nahrungsmittel, 
Rohstoffe), industrielle Star- 
ke, politische Orientierung 
(10 Grade von Pro-Sowjet bis 
Pro-USA) oder Stabilitat der 
Regierungen. 

Eigentlich besteht »Geopo- 
litique 1990* aus zwei Spie- 
len; »Geopol« und »Geowar«. 
Im diplomatischen Teil wer- 
den allerdings schon die 
Kriegsvorbereitungen ge- 
troffen. Dariiberhinaus wer- 
den Rohmateralien mit indu- 
strielle r Kapazitat und Kapi- 
tal verrechnet, was man ent- 
weder zum Bau militanscher 
Einheiten oder zur Stark ung 
der Wirtschaft verwenden 
kann. 

Gewinner der diplomati- 
schen Phase ist derjenige, 
der als erster seine Ziele, die 
dem Gegner unbekannt blei- 
ben, bei Bruttosozialpro- 
dukt, Prestige, politischem 
EinfluB und militarischer 
Sicherheit erreicht hat. 
Meint man aber, daB man 



seine Ziele nicht mehr errei- 
chen kann und der Gegner 
zu stark wird, kann man ihm 
den Krieg erklaren. Hier trill 
der militarische Part des 
Spiels, >Geowar« in Kraft. 

"Geopolitique* ist ein um- 
fangreiches und zugleich 
kompliziertes Spiel. Die eng- 
lische Dokumentation ist 
sehr ausfiihrlich und ver- 
standlich geschrieben; bei- 
gelegt sind "Reference 
Cards* mit wichtigen Daten 
zum schnellen Nachsehen, 
sowie ein Block mit etwa 50 
Exemplaren der Weltkarte, 
auf der man die aktuelle 
Spielsituation vermerken 
kann. 

.Geopolitique 1990* ha! 
keine besonders anspre- 
chende Grafik, ist aber dafiir 
ein Strategiespiel der abso- 
lute n Spitzenklasse. Nur 
schade, daB es nicht zu zweit 
spielbar ist., 

(M. Kohlen/hl) 



- BeopollIlqHB 1990 

- C64. Apple II 

- WlrtschaftsVKriBgssplBl 
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ACID RAIM STORM 




flbwohl schon 1982 verof- 
U fentlicht. ist »M.U.L.E.« aus 
dem Hause Electronic Arls 
irnmer noch eines der be- 
sten und originellsten Com- 
puterspiele. Die Handlung 
ist sehr witzig, obwohl es sich 
urn ein Wirtschaftsspiel han- 
delt. Bis zu vier Personen 
konnen gleichzeitig mitma- 
chen. 

Die Hintergrundstory 
konnte aus einem Science- 
fiction-Schmoker stammen; 
Sie und Ihre Mitspieler (fur 
die auch der Computer ein- 
springen kann) werden von 
einem Raumschiff auf dem 
Planeten Irata abgesetzt. 
Schon der Planetenname ist 
ein kleiner-Gag fur sich, er- 
gibt er doch riickwarts gele- 
sen den Namen eines be- 
kannten Computerherstel- 
lers. Je nach Schwierigkeits- 
grad hat man nun sechs oder 
zwolf Runden Zeit, urn das 
groBe Geld zu machen. Der 
Oberkapitalist darf sich mit 
dem Titel >Grunder der Ko- 
lonie* schmiicken und ge- 
winnt das Spiel. 

Die »M.U.L.E.«-Wirtschaft 
dreht sich um Food (Nah- 
rungsmittel), Energy (Ener- 
gie), Smithore (Kohle) und 
Crystite, wertvolles Kritstall- 
gestein. Um Bodenschatze 
zu fOrdern und Felder zu be- 
stellen, braucht man natur- 
lich ein Stuck Irata-Land. Zu 
Beginn einer Runde darf sich 
jeder Spieler kostenlos ein 
Grundsttick aussuchen, bis 
alle freien Felder vergeben 
sind. Ab und zu werden Lan- 
dereien auch an den Meist- 
bietenden versleigert. Diese 
Wahl sollte nicht willkiirlich 

Spiele-Sonderhefl 



geschehen, denn die unter- 
schiedlichen Landarten ha- 
ben ihre Vor- und Nachteile. 
Berge verheiSen besonders 
gute Kohlefdrderung, wah- 
rend Food in Gegenden be- 
sonders gut gedeiht, durch 
die sich ein Bachlein schlan- 
gelt. 

Neben Bodenart und et- 
was Zufall ist der Ertrag von 
der »M.U.L.E.-Okonomie« ab- 
hangig, die im ausgezeich- 
neten Handbuch ausftihrlich 
erklart wird. So kann man 
die Produktion fordern, in- 
dem man seine Landereien 
beisammen halt und nicht 
wild iiber die Karte ver- 
streut. 

Nach der Landverteilung 
kann dann ein zufalliges Er- 
eignis eintreten, wie zum Bei- 
spiel der Uberfall eines Pira- 
tenschiffs, das alle Kohlen- 
vorrate klaut. 

Elektronische Mulis 

Um auf den Landstiicken 
iiberhaupt Ertrage zu erwirt- 
schaften, muB man MULEs 
auf ihnen plazieren. Ein MU- 
LE ist eine Art Maultier- 
Roboter, der gekauft und fur 
Food. Energy, Smithore oder 
Crystite ausgeriistet wird. 
Nun nimmt man sein MULE 
am Ziigel und fiihrt es zum 
Grundsttick, das so quasi 
aktiviert wird. 

Auf die Phasen mit der 
Landverteilung und dem 
MULE-Erwerb folgt nun der 
Handel. Food und Energy 
braucht jeder Spieler in ge- 
wissen Mengen zum Eigen- 
bedarf und sollten unbe- 



dingt selbst gefordert wer- 
den. Bei einem Food-Mangel 
hat der Spieler weniger Zeit, 
um MULEs auszuriisten und 
sie zu den Grundstiicken zu 
fuhren. Das kann so weit fiih- 
ren, daB einem nur wenige 
Sekunden bleiben und man 
iiberhaupt nicht mehr dazu 
kommt, seine Felder zu be- 
wirtschaften. Ein Energy- 
Mangel macht sich durch 
niedrigere Ertrage auf alien 
Grundstiicken bemerkbar. 



Handel im Wandel 



Smithore und Crystite hin- 
gegen sind Giiter, die man 
nicht fur den Eigenbedarf 
braucht, aber man kann mit 
ihnen das meiste Geld ma- 
chen. 

In den Handelsphasen 
konnen die Spieler unterein- 
ander Waren kaufen und 



suchen. Kein Spiel ist wie das 
andere, da einige zufallige 
Faktoren und die Handels- 
aktionen der Spieler unter- 
einander den Ablauf immer 
wieder neu gestalten. Wenn 
man nicht vier Spieler zu ei- 
ner »MU.L.E>-Runde zusam- 
mentrommeln kann. springt 
der Computer fur die fehlen- 
den Kolonisten ein. Man 
kann also auch allein spie- 
len, was allerdings nicht 
ganz so spaBig ist. Auch der 
Schwierigkeitsgrad laBt sich 
beeinflussen: Vor Spiel be- 
ginn wahlt man unter neun 
Galaxisbewohnern den Typ 
seines Herzens aus, wobei 
man bei einer «Anfanger- 
Rasse« mehr Startkapital er- 
halt. Wer ein geiibter Spieler 
ist, wahlt den menschlichen 
»Humanoid«. Bei diesem Typ 
erhalt man ein paar Galakto- 
Dollars weniger, weil Erd- 
linge so verdammt clever 
sind . . . 



■ 
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verkaufen und mit einem 
Kaufladen handeln. Die 
Ladenpreise werden von 
Angebot und Nachfrage 
bestimmt. Kauft man dem 
Laden zum Beispiel alle 
Energy-Vorrate ab, bewirkt 
dies einen akuten Energie- 
mangel in der ganzen Kolo- 
nie. Zu Beginn der nachsten 
Runde sollte man also ein 
paar Energy-MULEs instal- 
lieren, da die Ladenpreise 
aufgrund der leeren Lager 
nun sprunghaft in die Hone 
gehen. Nach diesem Spiel- 
teil ist eine Runde beendet. 
Das Programm zeigt nun den 
aktuellen Zwischenstand 
und auf Knopfdruck geht es 
weiter. 

Es reizt immer wieder aufs 
neue, sich mit »M.U.L.E« als 
kosmischer Kolonist zu ver- 



•M.U.L.E.. ist ein MuB fur 
alle, die eine abwechslungs- 
reiche Wirtschaftssimulation 
mit originellem Hintergrund 
suchen. Der SpielspaB wird 
durch das ausgezeichnete 
Handbuch noch gesteigert, 
in dem alle Einzelheiten ge- 
nau erklart sind und viele 
Tips gegeben werden. Die 
Programmautoren verraten 
hier sogar ihre persdnlichen 
»M.U.L.E.«-Erfolgsstrategien 

- ein optimaler Leitfaden 
zum Wirtschaftsgluck in 
fremden Welten. 

(hi) 

- M.U.LE. 

- C 64, Atari XL/XE 

- WltzEges Sclence-liction-Wirt- 
xchaftssplel I0r 1 — 4 Personen 
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Cosmic Balance 




Wir schreiben das 24. Jahr- 
hundert. Zwei grofle 
Machtblocke im Universum 
slreilen sich seit zwei Jahr- 
hunderten urn die Herr- 
schaft: die Allianz und die 
Briiderschaft. Zur Zeit be- 
steht ein Pa it zwi sehen bei- 
den Machten, ein Zustand, 
der auch »The Cosmic Balan- 
ce" (das kosmische Gleich- 
gewicht) genannt wird. 



Sie miissen als Raumschiff- 
designer und Schiffskapitan 
zu Gunsien der Allianz 
kampfen. Wenn Sie zu zweit 
spielen. ubernimml jeder 
die Vertretung eines Macht- 
blockes. »Cosmic Balance* 
ist ein Spiel auf Taktik- 
Ebene. Das bedeutet, da6 
man jedes einzeme Raum- 
schiff kommandiert. 

Das Ergebnis einzelner 



Kampfe hangt nicht nur vom 
Geschick des Kapitans ab, 
sondern auch vom Design 
des Raumschiffs. In »Cosmic 
Balance* entwickeln Sie Ihre 
eigenen Raumschiffe, bevor 
Sie sie in den femdlichen 
Kosmos aussenden. Fiir ein 
Schiff kann man variable Pa- 
rameter zur Konstruktion ein- 
geben: Engine (fiir die Kraft 
des Antriebs), Drive (Para- 
meter fur Geschwindigkeit 
und Manovrierfahigkeit), 
Waffen (wie Phaser, Plasma- 
Torpedos, Suchraketen oder 
unbemannte kleine Kampf- 
schiffe). Energiegiirtel. 
Schilder, Transporter und 
Besatzung. Es gibt sogar 
einen Innenraum-Faktor: Je 
groBer der freie Innenraum 
eines Raumschiffes, desto 
mehr Platz ist fiir Freizeitein- 
richtungen der Crew, was 
natiirlich die Moral und sc- 
mit die Effektivitat der Besat- 
zungsmitglieder verbessert. 

Hat man seine Raumschiffe 
entworfen, kann man sie 
endlich in den Kampf 
schicken. Als erstes wahlt 
man das »Scenario«, also, ob 
es sich um Angriffe von 
Roboterschiffen, Konflikte 



zweier Raumpatroullien. An- 
griffe auf Planeien, Invasio- 
nen etc. handeln soil. Ist die 
Auswahl getroffen, geht es 
an die Eingabe der Kampf- 
taktik. Erst dann sieht man 
den Kampf auf dem Bitd- 
schirm, in sparlich animier- 
ter Grafik. Man sieht jeden 
einzelnen Spielzug, driickt 
eine Taste, um die Reaktion 
des Gegners zu sehen, 
driickt wieder, um das 
Ergebnis eigener Ziige zu 
sehen und so weiter. 

Die Grafik isl nicht sonder- 
lich gelungen und nur zur 
besseren Darstellung des 
ohnehin textorientierten Pro- 
gramms gedacht. »Cosmic 
Balance" ist aber ein gutes 
Beispiel fiir ein gelungenes 
Weltraum-Taktikspiel. Nichts 
fiir Grafik- oder Soundfanati- 
ker, aber unschlagbar fiir 
Leute, die gerne was zum 
Denken haben. 

(Manfred Kohlen/hl) 



- Cosmic Balance 

- C 64, Atari XL/XE, Apple II 

- WBltraum-TaktlksplBl 




Ein >Maulwurf« hat sich in 
die britischen Behorden 
eingeschlichen und spielt 
der Sowjetunion geheime 
NATO-Akten zu. Beauftragt 
mit der Suche nach diesem 
Verrater wird John Preston, 
ein langjahriger Geheima- 
gent . Bei der Suche nach die- 
sem Verrater stolpert man 
buchstablich iiber einen 
Plan, den der russische Pre- 
mierminister im Alleingang 



durchfuhren will: Eine aus- 
gewahlte Spitzentruppe soli, 
ohne daB der KGB es merkt, 
eine Atombombe in Einzel- 
teilen nach GroBbritannien 
schmuggeln und neben ei- 
ne r amerikanischen Lufrwaf- 
fenbasis detonieren lassen. 
Das Ganze soil als Unfall der 
Amerikaner getarnt werden. 
Damit will man erreichen, 
daB GroBbritannien aus der 
NATO austritt. 



Wie fast immer, kann der 
britische Held dies natiirlich 
in letzter Sekunde verhin- 
dern. Und wer beim Lesen 
des Buches den Wunsch ver- 
spiirt, selber in die Rolle des 
John Preston zu schliipfen, 
der kann dies mit dem Spiel 
/The Fourth Protocol* tun. 

»The Fourth Protocol* be- 
steht aus drei Teilen, wobei 
jeder Teil zwar ein in sich ab- 
geschlossenes Spiel ist, aber 
die Teile aufeinander auf- 
bauen, so daB man sie in der 
richtigen Reihenfolge spie- 
len muB. Das erste Spiel 
heiBt »The NATO Docu- 
ments". Hier soil der Verra- 
ter enttarnt werden. Wie im 
echten Geheimdienstleben, 
handelt es sich hier aber um 
reine Schreibtischarbeit. 
Vom Biiro aus kann man Ak- 
ten anfordern oder Uberwa- 
chungen anordnen und muB 
dabei aus dem Kreis der 
Verdachtigen nach und nach 
Personen ausschiieSen, bis 
man den Verrater gefunden 
hat. 

Das zweite Spiel, »The 
Bomb> ist schon aktionsrei- 
cher. Raus aus dem Bliro und 
rein ins Londoner Stadtleben 
auf der Suche nach der 



Atombombe. Per Taxi, U- 
Bahn und zu FuB durchstreift 
man die StraBen der Haupt- 
stadt und sammelt Hinweise 
iiber den Aufenthaltsort. 

Diese beiden ersten Spiel- 
teile sind symbolgesteuerte 
Echtzeit-Adventures, Auf 
dem Bildschirm werden die 
einzelnen Aktionen durch 
Symbole dargestellt und mit 
einer Cursor-Hand ange- 
wahlt. Untermeniis und Re- 
aktionen der Umgebung 
werden in Bildschirmfen- 
stern, die einzelne Bildteile 
zeitweise Iiberdecken, dar- 
gestellt. 

Der dritte Teil ist aller- 
dings eine Katastrophe. In ei- 
nem Grafik-Text-Adventure 
uralter Machart ist die gefun- 
dene Bombe zu entscharfen. 
Wie dieser Teil in das sonst 
hervorragende Spiel hin- 
einkommt, wissen nur die 
Programmierer. In der Spec- 
trum-Version ist dieser Spiel- 
teil laut Hersleller aber total 
anders aufgebaut. (bs) 

- The Fourth Protocol 

- Spectrum, C 64 

- DreltelllBBt Echtzeit-fldventure 



54 £$Ll5$u$h 



Spiele-Sonderhelt 



Strategie-Spiele 



Where in the World 
is Carmen Sandiego? 




Wenn Sie schon immer 
einen Job bei Interpol 
gesucht haben, gibt es jetzt 
das richtige Computer- 
programm, um kriminalisti- 
sche Freuden auszuleben: 
•Where in the World is Car- 
men Sandiego?*. Hinter die- 



sem ellenlangen Titel ver- 
birgt sich ein raffiniertes De- 
tektivspiel, bei dem man mit 
logischem Denken und Kom- 
binieren zum Ziel kommt. 

Carmen Sandiego ist der 
Name einer ehemaligen 
Doppel- und Dreifach-Agen- 



tin, die sich dem Bosen 
verschrieben hat. Sie leitet 
die Gaunerorganisation 
nV.I.L.E.*., die aus zehn 
Erzganoven besteht. Hat 
"V.I.L.E.* ein neues Verbre- 
chen begangen, treten Sie, 
der furchtlose Detektiv in 
Aktion. Man muB zunachst 
an hand von Zeugenaus- 
sagen den Einzeltater aus 
der Bande herauskriegen, 
ihm iiber die halbe Welt fol- 
gen und schlieSlich in sei- 
nem Schlupfwinkel stellen. 

In jeder Stadt hat man die 
Wahl zwischen vier Menii- 
punkten. Am wichtigsten ist 
-Investigate", mit dem man 
drei Orte besucht und Zeu- 
genaussagen sammelt. Die- 
se Informationen sind sehr 
wichtig, da man durch sie 
Riickschlusse auf den Tater 
und dessen nachstes Reise- 
ziel Ziehen kann. 

Anhand der Zeugenaussa- 
gen muB man immer heraus- 
finden, in welche Stadt der 
Gesuchte geflogen ist und 
ihm folgen. Eine wichtige 
Hilfe beim Herausknobeln 
der nachsten Stadt ist der 
World Almanac. Dieses etwa 



1000 Seiten starke Nach- 
schlagewerk liegt der Ver- 
packung bei und strotzt nur 
so vor ge ball ten Informatio- 
nen iiber die ganze Welt. 

Nach einem gelbsten Fall 
gibt es ein dickes Lob von In- 
terpol und der Erfolg wird 
dem Spieler gutgeschrie- 
ben. Erfolgreiche Detektive 
werden auch bald befordert 
und mit schwierigeren Fal- 
len konfrontiert. 

Die teilweise animierte, 
sehr gute Grafik holt so ziem- 
lich alles aus dem Apple II 
heraus, was machbar ist. Der 
Spielwert von -Carmen San- 
diego- ist sehr hoch: Obwohl 
die Anzahl der Stadte be- 
grenzt ist, sind die Falle und 
Tater immer wieder anders. 
Bei jedem Spielbeginn wird 
man mit einer neuen Situa- 
tion uberrascht; Langeweile 
kommt dabei so leicht nicht 
auf. (hi) 

- Where In toe World Is 
Carmen Sandiego? 

- Apple II 

- Komblnattonisplel mit Lernetfeki 



Lords of Midnight / 
Doomdark's Revenge 




■lie Kronung der Compu- 
Uterspiele, so meint die 
Creme der Keyboardkunst- 
ler, seien weit oberhalb der 
Niederungen aller Zack- 
Bumm-Joystick-Spiele die 
Adventures: Go North und 
Open Chest sind angesagt. 

Nun gibt es unter den Wer- 
ken der britischen Bitfabrik 
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Beyond zwei Spiele, die sich 
nicht so recht in die iiblichen 
Schubladen zwangen lassen 
und sich geheimnisvoll »epi- 
sche Abenteuer* nennen. 
Das erste der beiden, -Lords 
of Midnight*, ist nun schon 
iiber ein jahr alt und nach 
wie vor einzigartig und ohne 
Nachahmer; abgesehen vom 



firmeneigenen Fortsetzungs- 
spiel -Doomdark's Revenge*. 

Die beiden epischen Stra- 
tegiespiele sind gut geeig- 
net fiir Abenteuerfans, die es 
satt haben, tagelang in muffi- 
gen Veriiesen herumzuhan- 
gen, ohne die erlosende my- 
steriose Englischvokabel zu 
entdecken. Die »Epischen« 
geben stets verschiedene 
Tatigkeiten vor, die man 
mentimaBig auswahlen 
kann. Es gibt so viele Kom- 
mandos, dafl eine Tastatur- 
schablone mitgeliefert wird. 
Besitzer aller Specrrum- 
Aufsatztastaturen Oder eines 
noblen Spectrum plus 
gucken in die Rohre, denn 
die Schablone laBt sich nur 
iiber die Gumminoppen 
zwangen. 

Die Spiele kommen volu- 
minos hochglanzverpackt 
daher, mit ausfiihrlichem Be- 
gleitheft und einem Sehtest 
in Form einer kleinstge- 
druckten Landkarte des Mit- 
ternachtslandes samt Umge- 
bung. Das Heft fiihrt in die 
Ausgangslage ein: Unter der 
Zauberknute des grausigen 
Tyrannen Doomdark liegt 
das Land of Midnight in Dam- 
merlicht und Dauerfrost. 



Gleich vier -Lords der Mit- 
ternacht« Ziehen in den Be- 
fremngskampf. Die Fortset- 
zung -Doomdark's Revenge « 
geht von der erfreulichen 
Situation aus, daB Doomdark 
besiegt ist - aber sein Toch- 
terchen Shareth, die Her- 
zensklauerm, kidnappt vol- 
ler Rachelust den frischver- 
liebten kleinen Morkin. 

Je nach Gelande kann jede 
einzelne Figur fiinf bis IS 
Zuge gehen, dann senkt sich 
die Nacht hernieder und das 
Programm errechnet die ab- 
scheulichen Gegenzuge des 
Tyrannen. 

Wer derzeit in die epische 
Bytewelt einsteigen will, ist 
mit dem Ur-Opus 'Lord's of 
Midnight" besser bedient. 
Fur 39 Mark erhalt man 
monatelange Wanderungen 
durch ein riesiges Fantasy- 
land inklusive einer Einfiih- 
rung in abseitjgstes Novel- 
len-Englisch. 

(Werner Kustenmacher/hl) 

- Lords of Midnight / 
Doomdark's Revenge 

- C 64. Schneider. Spectrum 

- Epische Advenlure-Stralegle- 
Splala 
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Spiele-Tips 

Beim Testen der Splele sind uns eine ganze Reihe von 
ticks und Kniffen aufgefallen, die wlr Ihnen nicht vor- 
enthalten wollen. Viel SpaB beim Ausprobieren. 



Winter Games 

Hier ein dezenter Hinweis, 
wie Sie bei der Disziplin »Hot 
Dog> lassig die Goldmedail- 
le einkassieren: Noch vor 
dem Absprung den Joystick 
nachlinksobenhalten. Dann 
den Feuerknopf driicken. 
Am hdchsten Punkt der Flug- 
bahn den Joystick nach links 
driicken. Hat der Springer 
eine voile Drehung ausge- 
fiihrt, den Joystick loslassen. 
Wenn man das Timing etwas 
heraus hat, kann man so je- 
derzeit 10 Punkte (Hochst- 
wertung) erhalten. 

Thing on a Spring 

Wenn das Titelbild er- 
scheint und man nun die Ta- 
sten Pfeil nach links. T, H, I, N, 
G, und die Delete-Taste 
gleichzeitig driickt (selbst 
mit zwei Handen ein kleines 
Kunststiick), verliert man 
kein Ol und kann so ewig 
spielen. 

The Hitchhiker's Guide to 
the Galaxy 

Unserem Mitarbeiter Dr. 
Bobo gelang es mittlerweile. 
das e ben so gute wie sch we- 
re Infocom-Adventure zu 16- 
sen.Den Losungsweg wollen 
wir Ihnen nicht vorkauen, um 
den Spielspafl nicht zu ver- 
derben. Dafiir gibt es eine 
Reihe allgemein gehaltener 
Hinweise, um die widrigsten 
Stellen zu meistern. 

Nehmen Sie grundsatzlich 
jeden Gegenstand mit, man- 
che werden zwar nicht benc- 
tigt, fiihren aber zu tollen 
Gag-Einlagen. Speichern 
Sie so viele Spielstande 
wie moglich, denn auch die 
Reihenfolge. in der man 
etwas tut, ist bei .Hitchhiker- 
wichtig. 

Im Haus auf der Erde; 

Stehen Sie auf, unterneh- 
men Sie etwas gegen die 
Kopfschmerzen. gehen Sie 
hinaus und legen Sie sich vor 
den Bulldozer. Nehmen Sie 
das Handtuch nicht (!) mit 
und folgen Sie Ford in die 
Kneipe. Dort das Sandwich 



kaufen, das Sie spater dem 
hungrigen Hund geben. Nun 
auf die Vbgonen warren. Nut- 
zen Sie schon jetzt die Tat- 
sache aus, daS das Ding, das 
Ihnen Ihre Tante hinterlas- 
sen hat, ein Container ist, der 
beliebig viele Gegenstande 
aufnehmen kann. 

Im Vogonenschiff: 

Essen Sie die Erdniisse. 
Um an den Babelfisch heran- 
zukommen mussen Sie a) 
den Morgen mantel an den 
Haken hangen, b) den Ab- 
fluB mit dem Handtuch be- 
decken, c) die kleine Tur mit 
Fords Tasche verbarribadie- 
ren und d) die Werbepost auf 
die Tasche drauflegen. Le- 
gen Sie den Schalter am 
Glas-Container um und ge- 
nieBen Sie spater das Ge- 
dicht des Kapitans. Verges- 
sen Sie nicht, den Plotter mit- 
zunehmen. 

In der .Heart of Gold- (I): 

Warten Sie, bis alle in der 
Sauna sind. Suchen Sie den 
Ersatzdrive und schliefden 
Sie ihn an den Plotter und an 
den Tee-Ersatz aus dem Nu- 
trimaten an, aber nicht an die 
Schiffskontrollen. Starten Sie 
den Drive, vergessen Sie 
aber Ihr Handtuch nicht. 

Nun erleben Sie mehrere 
Teilad ventures und nach je- 
dem landen Sie wieder in 
der Heart of Gold. Sollten Sie 
das Interface haben, stellen 
Sie echten Tee her und ver- 
wenden Sie ihn anstelle des 
Tee -Ersatzes. Bei einem 
Atomangriff miissen Sie den 
Drive an die Schiffskontrol- 
len anschlieBen und starten. 
Ubrigens, die Screening 
Door ist bis dahin vollig un- 
wichtig. 

Nun einige Hilfen fur alle 
sechs Teilad ventures. 



Traal: 

Lesen Sie den Einlrag 
iiber das »Bugblatter Beast* 
vorher. Benutzen Sie Ihr 
Handtuch und lassen Sie das 
Monster glauben, daB es Sie 
schon gefressen hat. In der 



Innenhdhle ist dann das In- 
terface versteckt. 

Erde. als Ford Prefect: 
Das Adventure beginnt 
wieder von vorne, nur mit 
vertauschten Rollen: Dies- 
mal sind Sie Ford Prefect. 
Machen Sie genau das, was 
Ford vorher gemacht hat. Zu- 
satzlich muB Arthur unbe- 
dingt das .Satchel Fluff* er- 
halten, das in Ihrer Tasche 
ist. 

War Chamber: 

Nehmen Sie den .Awl* mit 
und lauschen der Konversa- 
tion der Gegner. Warten Sie, 
bis Sie im Labyrinth landen. 
Dort gibt es keinen festen 
Weg. Gehen Sie solange, bis 
Sie ein schwarzes Partikel 
finden, das Sie mitnehmen 
sollten. Lesen Sie mal, was 
draufsteht. 

Auf der Party, als Trillian: 
Untersuchen Sie Arthur. 
Der »Jacket Fluff* muB in die 
Heart of Gold gelangen, so 
daB Arthur ihn spater finden 
kann. 

Auf Damorgan, alsZaphod 
Beeblebrox: 

Durchsuchen Sie den Pilo- 
tensitz und nehmen Sie alles 
mit. Steuern Sie gegen ein 
Hindernis. Wenn Trillian Sie 
bedroht, mussen Sie die Wa- 
chen und deren Waffen auf 
Dauer ausschalten und dann 
nichts wie ab in die »Heart of 
Gold>. Die Gegenstande, die 
Sie mitnehmen, befinden 
sich spater in der Einstiegs- 
luke. 

ImWal: 

Nehmen Sie den Blumen- 
topf mit. Denken Sie an das 
Ding, das Ihnen Ihre Tante 
gegeben hat. 




In der .Heart of Gold- (II): 
Besorgen Sie alles, was 
noch lose herumliegt. Benut- 
zen Sie Blumentopf und 
Sauna. Essen Sie die Frucht 
und merken Sie sich das 
Werkzeug, das Marvin halt. 
Nehmen Sie jetzt nur den Tee 
und das bendtigte Werkzeug 
(auBer, es ist nicht auf der 
Briicke, dann liegt es hinter 
der Screening Door). Sie 
mussen Tee und keinen Tee 
haben, dann laBt sich die Tur 
offnen. Trinken Sie den Tee, 
bevor Sie hineingehen. Mar- 
vin soli die Einstiegsluke off- 
nen. Dazu benotigt er nur ein 
Werkzeug, das Sie jetzt un- 
bedingt bei sich haben miis- 
sen. Ist die Luke offen, kon- 
nen Sie auf die Oberflache 
Mag rathe as gehen und das 
Adventure ist komplett ge- 
lost. (Dr.Bobo/bs) 



Bounty Bob strikes back 

Mit einem kleinen Trick, 
der auf der C 64-Version ge- 
testet wurde, konnen Sie bei 
.Bounty Bob* jedes der 25 
Bilder einzeln anwahlen. 
Man muB nur als "Special 
Code, die Zahl .57502. ein- 
tragen und die Tasten >A* 
und »F3« gleichzeitig 
driicken. Nun konnen Sie je- 
des Bild durch einfaches 
Eintippen seiner Nummer 
(zum Beispiel »09* fur Level 9) 
spielen. 

Elite 

Halb Europa ist mittlerwei- 
le im »Elite.-Fieber. Hier ein 
paar grundlegende Strate- 
gies um bei dem intergalak- 
tischen Super-Spiel zu Erfolg 
zu kommen. 

Der sicherste Weg, viel 
Geld zu machen, ist em paar 
Mal zwischen einem Plane- 
ten mit hohem technischem 
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Level und einer Agrarwelt zu 
pendeln. Die Agrar-Leute 
zahlen sehr gut fur Compu- 
ter, wahrend man auf dem 
Techno-Planeten Nahrungs- 
mittel zu einem lukrativen 
Preis los wird. Hier und da 
gibt es Sonderangebote an 
Sklaven, Drogen und Waf- 
fen, doch Vorsicht - die Poli- 
zei schlaft nicht. Bei einem 
Drogenpreis von weniger als 
10 Credits pro Tonne lohnt 
sich allerdings ein Versuch, 
da man so mit etwas Gliick 
einen ganzen Batzen Geld 
verdienen kann. 

Wenn der Rubel erst mal 
rollt, wird das Schiff ausge- 
baut. Kaufen Sie sich am be- 
sten zuerst einen Docking 
Computer, der Ihnen das la- 
siige, zeitraubende Herum- 
manovrieren an den Raum- 
stationen abnimmt. Als nach- 
stes sollte ein besserer Laser 
auf Ihrer Einkaufslisfe ste- 



hen. Wenn Sie genug Geld 
haben, sollten Sie sich spater 
den teuren Military Laser lei- 
sten, mit dem man es gegen 
ganze Raumpiraten-Flotten 
aufnehmen kann. 

nElite* lebt von den zahlrei- 
chen kl einen Uberraschun- 
gen. So wird Ihnen fruher 
oder spater ein Sternen- 
prinz, der auf der Flucht ist, 
fiir ein paar tausend Credits 
eine nicht naher beschriebe- 
ne Ladung anbieten. Greifen 
Sie hier auf jeden Fall zu. Ob- 
wohl diese Ladung einige 
unangenehme Angewohn- 
heiten hat, hilft Sie, Ihren 
Rangzu verbessern (Tip: Be- 
sagte Ladung spielte in einer 
Folge der TV-Serie »Raum- 
schiff Enterprise* eine we- 
sentliche Rolle). 

AuBerdem kann man bei 
der C 64-Version mit zwei, bei 
den Spectrum- und 
Schneider-Versionen sogar 
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Spiel e-Sonderheft 



mit vier Spezialmissionen 
beauftragt werden. In der 
ersten geht es urn einen 
Raumschiff-Prototyp, der von 
einem Galakto-Gangster ge- 
klaut wurde. Ihr Auftrag: Fol- 
gen Sie dem Raumschiff auf 
seiner Spur von Planet zu 
Planet und vemichten Sie es, 
was iibrigens nur mit einem 
Military Laser funktioniert. 
Spezialmissionen erhalt man 
erst a b einer gewissen Wer- 
tung und wenn man durch ei- 
ne bestimmte Anzahl von Ga- 
laxien gebraust ist. 

AbschlieBend noch ein 
Hinweis fiir die musikali- 
schen »Elite*-Fans: In den 
Pause-Modus gehen, »X«, »C« 
und >M* tippen und normal 
weiterspielen. Und das alles 
ohne Docking Computer . . . 

(bs/hl) 



Ultima II 

In Ausgabe 5/85 unseres 
Stamm-Magazins "Happy- 
Computer* veroffentlichten 
wir eine Reihe Tips zu den 
Fantasy-Rollenspielen "Ulti- 
ma II* und »Ultima III* (siehe 
Tests in diesem Sonderheft). 
Heinz-Georg Sudhoff aus 
Mulheim sind einige Verbes- 
serungen einge fallen, die 
vor allem fiir fortgeschritte- 
ne »Ultima*-Spieler interes- 
sant sind. 

- Der Portier im California 
Hotel verbessert eine 
Charakter-Eigenschaft be- 
reits dann, wenn man nur 100 
Goldstiicke anbietet. Es 
kann aber auch passieren, 
daB er eine hdhere Summe 
dankend annimmt, ohne da- 
fur nur einen Finger krumm 
zu machen. Man kann nicht 
bestimmen, welche Charak- 
ter-Eigenschaft verbessert 
wird. 

- Es ist gleichgiiltig, wel- 
che der drei Raketen man 
nimmt. Bei Raumflugen ist 
immer auf eine ausreichen- 
de Menge Treibstoff zu ach- 
ten (Try-Lithium). Fiir einen 
weiteren Flugsollte man wie- 
der dieselbe Rakete verwen- 
den. 

- Den Ring, der vor Ener- 
giebarrieren in Minax' 
SchloS schiitzt, erhalt man 
nur gegen ein Mindestange- 
bot von 500 Goldstiicken. 
Man kann nur einen Ring er- 
werben, man sollte sich also 
vor Dieben in acht nehmen. 

Bei der Gelegenheit gab 
Herr Sudhoff uns noch einige 
Tips fur 



Ultima III 

- Ein Zauberer (Wizard) 
hat sich in meiner Gruppe 
als nicht sehr nutzlich erwie- 
sen. Seine Zauberspriiche 
dienen in erster Linie zum 
Kampfen. Daher kann ein 
zweiter, gut ausgertisteter 
Kampfer (Fighter) ihn sinn- 
voll ersetzen, zumal er nicht 
auf Magic Points angewiesen 
ist. AuBerdem sollte ein Dieb 
in Ihrer Gruppe nicht fehlen. 
Wenn er etwas Erfahrung 
gesammelt hat, kann er dem 
Kleriker beim Ofmen der 
Schatzkisten behilflich sein. 
Meine persbnliche Ideal be- 
setzung: 2 Kampfer, 1 Dieb, 
1 Kleriker. 

- Die Stadt Dawn sollte 
man nur besuchen, wenn 
man sich besonders starke 
Waffen oder Riistungen zule- 
gen will, die es in anderen 
Stadten nicht gibt. Alles iibri- 
ge ist auch in den umliegen- 
den Orten zu bekommen, die 
leichter zu erreichen sind. 

- Exotics kann man sich 
zwar schon friih zulegen, 
aber sie werden erst im 
SchloB von Exodus nutzlich, 
denn hier wirken nur Exo- 
tics-Waffen und Riistungen. 

- Das Offnen von Schatz- 
kisten sollte nicht nur dem 
Kleriker mit seinem Zauber- 
spruch vorbehalten sein. Da 
er dafiir eine Menge Magic 
Points braucht, kann es oft ei- 
ne langwierige Angelegen- 
heit werden, wenn er eine 
Reihe von Kisten offnen soli. 
AuBerdem kann es sogar 
vorkommen, daB ein Spruch 
versagt. Sinnvoller ist es da, 
einen Dieb mit ausreichen- 
der Geschicklichkeit (Dex- 
terity mindestens 60) einzu- 
setzen. 

(Heinz-Georg Sudhoff/hl) 



Karate ka 

Drei Tips fur alle edlen 
Karate-Helden stammen von 
Stefan Miiller aus Sarnen in 
der Schweiz: 

- Dem Tod im Fallgitter ent- 
geht man, indem man zuerst 
das Gitter >hervorlockt«, in 
dem man seinen Kampfer 
hart bis zum, Gitterschatten 
steuert. Wenn das Gitter nun 
herunterfallt, schnell zuriick- 
weichen. Nun wartet man ein 
Weilchen, bis das Gitter wie- 
der hochgezogen wird. 
Wenn die Spitzen etwa in 
Schulterhohe sind, kann man 
in Kampfstellung darunter 
durchgehen. 
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- Kellertiiren offnet man. 
indem man den Kampfer so 
nahe an die Tux steuert, bis 
seine vordere Faust weiB 
wird. Nun kann man die Tur 
mit dem FuB einschlagen. 

- Am Ende daif man auf 
keinen Fall in KampfsteUung 
auf Prinzessin Maiiko zuge- 
hen. Das arme Madchen 
wird sons! von Ihnen KO ge- 
schlagen. 

Herr Muller kennt auch ei- 
nige Dauerfeuer-Tricks fur 
die C 64-Version von 

Summer Games 

- Beim 100 Meter-Lauf er- 
reicht man fantastische Zei- 
ten, indem man nach dem 
StartschuB die Dauerfeuer- 
Funktion beim Joystick ein- 
schaltet. Wenn man nun 
gleichzeitig mittelstark am 
Kntippel hin und her riittelt, 
steht dem neuen Weltrekord 
nichts mehr im Wege. 

- Beim 4 x 400-Meter-Lauf 
muB man nach dem Start- 
schuB wiederum das Dauer- 
feuer einschalten und kann 
sich nun gemutlich im Sessel 
zurucklehnen. Der Laufer 
fegt jetzt namlich von alleine 
los und legt eine gute Zeit 
hin. obwohl er oft am linken 
Bildschirmrand lauft. Wenn 
ein zweiter Spieler gleichzei- 
tig »norraal. mitlauft, kann so- 
gar eine Zeit von 2:07 Minu- 
ten erreicht werden. 

(Stefan Muller/hl) 

Summer Games II 

Auch zur zweiten Sommer- 
Olympiade gibt es zwei Tips, 
die von Andreas Klett aus 
Konstanz kommen: 

- Beim Hochsprung kann 
man ohne groBe Schwierig- 
keiten 2,45 Meter iibersprin- 
gen, wenn man einige kleine 
Regeln beachtet. Den Ab- 
stand zur Matte sollte man 
wahrend des Anlaufens un- 
verandertlassen. Urn Tempo 
zu machen, muB man den 
Feuerknopf synchron zur 
Schrittfolge driicken. Dann 
in Hdhe des linken Standers 
durch Feuerknopfdruck ab- 
springen. Kniippel kurz 
zuriickziehen, einen Augen- 
blick warten und dann den 
Joystick vorziehen. 

- Beim Speerwerfen fliegt 
der Speer am weitesten, 
wenn er gerade bis zum obe- 
ren Drittel der Zuschauer- 
btihne steigt. Die Geschwin- 
digkeit beim Abwurf ist der 
zweite wesentliche Faktor. 

GO 'itfltVUttv- 



Beriicksichtigt man beides, 
kann man ohne weiteres 100 
Meter und mehr erreichen. 

(Andreas Klett/hl) 

Terrormolinos 

Hier ein paar Tips zum 
neuen Adventure .Terrormo- 
linos*: Der Urlaub ist da, das 
Taxi wartet bereits und man 
hat noch nich! alles einge- 
packt. Aber keine Panik, die 
Zeit wird zwar knapp, aber 
sie reicht. Wahrend man 
jetzt im Haus herumhetzt, 
sollte man alles untersuchen. 
Dabei geht es vom Erdge- 
scho6 bis in den Speicher, 
der gliicklicherweise iiber 
einen SiromanschluB ver- 
fugt. Allerdings kann man 
nicht alles brauchen, was so 
im Haus herumliegt. Manche 
Gegenstande lassen sich nur 
mit einer Leiter holen, ande- 
re sind in Schranken, hinter 
dem Sofa oder in Spielzeug 
versteckt. 

Hat man endlich alles ein- 
gesammelt und die Familien- 
mitglieder beisammen (be- 
sonders storrische Verwand- 
te muB man ofters rufen). 
steigt man in das bereitste- 
hende Taxi und ab geht's 
zum Flughafen. Leider gibt 
es da eine kleine Uberra- 
schung im Reisegepack(Tip: 
Vater lafit sich besser einen 
Bart wachsen). 



Am Urlaubsort sucht man 
sich das richiige Hoiel, die 
Familie beschaftigt sich allei- 
ne und man kann sich erst 
einmal umsehen. Allgemein 
kann man ein haufiges Spei- 
chern der Spielstande nur 
empfehlen und man sollte 
keinen SpaB auslassen; 
■Terrormolinos* bietet reich- 
lich beste Adventure-Unter- 
haltung. 

Frankie goes to Hollywood 

Wer bei »Frankie« erfolg- 
reich zu einer Person- 
lichkeit werden will, muB 
Punkte sammeln. In den 
Hausern befinden sich je- 
weils zwei bis drei Raume, in 
denen man die notwendigen 
Hilfsmittel findet (wirklich 
alles untersuchen). In einem 
Haus findet man eine Leiche. 
Ab diesem Zeitpunkt be- 
kommt man in den verschie- 
denen Hausern Meldungen, 
die auf den Mdrder deuten. 
Hat man alle Meldungen und 
glaubt, den Tater zu kennen. 
geht man in den Raum mit 
dem Toten zuriick und ent- 
larvt den Mbrder. 

Sehr wichtig sind die 
Video-Kassetten. Werden 
sie in den Fernseher einge- 
legt, kann man in ein Video- 
Spiel gelangen (Urn in das 
Spiel zu kommen, von rechts 
nach links »hineinlaufen«). In 



manchen Spielen wird ge- 
schossen (Lifejackets benut- 
zen), in anderen muB ein 
Flugobjekt mehrmals die 
Ausgangstur beruhren. 
Auch kommt ein Computer- 
raum vor (Diskette mcht ver- 
gessen). 

Ist man iiber eine Geheim- 
tiir in das unterirdische Tun- 
nelsystemgelangt, muB man 
sich vor den roten Kugeln in 
acht nehmen, die man am 
besien abschieBt. In diesen 
Gangen findet man spater 
auch die Tur zum .Pleasure 
Dome«. 

(Jiirgen Zumbach/hl) 




Karten-Hilfe 

Damit Sie bei vier Spielen 
nicht den Uberblick ver- 
lieren und weiterkom- 
men, finden Sie auf die- 
sen Seiten drei Lagepla- 
ne, die Ihnen bei »Zauber- 
schloB., .Pitfall H« und 
-The Hobbit- weiterhel- 
fen. Mehr Tips und 
Adventure-Hilfen finden 
Sie iibrigens jeden Monat 
in unserer Stamm-Zeit- 
schrift Happy-Computer 
unter der Rubrik .Hallo 
Freak-. 

(hi) 
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Bucher zum Commodore 1 28 F 

Wollen Sie wissen, was der neue Commodore 128 PC wirklich kann? 

• Der C 128 ist voll kompatibel zu sefnem Vorganger, dem C64. Dadurch ist 
sdmtliche bisher entwickelte Software auch auf dem neuen Gerat lauffdhig. 

• Die drei Betriebsmodi (C64/C 128 und CP/M) ermbglichen den Einsatz 
professioneller Software. 

• In der Grundverslon stehen dem Anwender 128 KByte, mit entsprechenden 
Hardware-Erweiterungen bis zu 512 KByte, zur Verfugung. 

• AuBerdem wurde ein zweiter Prozessor, der Z80, eingebaut. 
Uberzeugt auch Sie die Leistungsfdhigkeit des neuen Commodore 128 PC? 
Dann brauchen Sie nur noch die richtigen Bucher, damft Sie voll einsteigen konnen! 
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Das 
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Handbuch 
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BASIC 70 
auf dem 
Commodore 
128 




128-Hondbueh 

1985, 383 Seiten 

In diesem Buch finden Sie einen Querschnitl durch alle 
wichfigen Functions- und Anwendungsbereicbe des 
Commodore 128. Sie werden mit dem C64/C 128- 
Modus und der Benulzung von CP/M 3.0 veriraut ge- 
mactit, erfahren olles ObeV die Grafik- und Soundmog- 
lichkeilen des C 128, lernen die Techniken der Speicner- 
verwaltung und das Bonking kennen und werden in die 
Program mienjng mil Assemblersprache sowie in die 
G rafik prog ro mm ie rung des 80-Zeichen-Bildschirms ein- 
geiuhrt. Ein umiossendes Hondbuch, dos Sie immer 
griffbereit hoben sollten! 

Beit.-Nr. MT 809 „- 
sFr. 47,80/bS 405,60 DM 52,- 



BASIC 7.0 auf dem Commodore 128 

1985, 239 Seiien 

Ganz gleich, ob Sie bereits uber Prog ram mierkennlnisse 
veriugen oder nichr, dieses Buch wira Ihnen helfen, 
den gro&imoglichen Nutzen aus dem lei stun gsstarken 
BASIC 7.0 des Commodore 128 PC zu Ziehen. Sie 
eignen sich bei der Durcharbeitung dieses ouches olie 
notwendigen Kennlnisse an, urn immer anspruchsvollere 
Aufgabenstellungen zu bewdltigen : listenverarbeitung, 
indexsequentielle Datei verwaltung, Gratikdarsiellungen 
und Sounderzeugung. Ein unentbehrliches Lehrbuch, 
dos sich auch (Or den geiibten Anwender als Nach- 
schlagewerk eignei. 

Best. -Nr. MT 808 _ M- mmt 

sFr. 47,80/65 405,60 DM 52,- 



Markt&Technik 
BUCHVERLAG 



MarMSYTechnlfc-Produkte erhallen Sie bei Ihram 
Buchhandler. 

Bestellkarten bKte an Ihren Bucti handler oder 
an sine unsarer Depotbuchhandfungen. 
Adressenverzelchnis am Ende des Holies. 



Marktiibersicht 



Marktiibersicht 
Computerspiele 

Ran an die Software-Massen: Hier linden Sle eine 
Spiele-iibersicht fiir die gangigsten Computer, die es in 
sich hat. Preis- und Bezugsquellen-Angaben erieich- 
tem den Einkaul. 

II er Spiele-Markt hat mittlerweile einen sehr uppigen Um- 
U fang angenommen. Damit Sie sich im Software-Dschungel 
nicht verirren, geben wirlhnenmit dieser Marktiibersicht ei- 
nen niitzlichen Wegweiser. Die Ubersicht ist doppelt unter- 
teilt: Zum einen nach den wichtigsten Computern (C 64, 



Commodore 64-Kassetten 



Airwolf 
Allen 

Allen Encounter 
Android II 
Aqua Racer 
Archon 

Asterix/Wortspiel 



Big Top Barney 
Bird Mother 
Bitmania 
Black Hawk 
Blackwyche 

Blagger goes !o Hollywood 

Blockbusters 

Blue Thunder 

Bounty Bob strikes back 
Brian Jacks Super Star 
Bruce Lee 
Buck Rogers 
Bulge 

Captain Si ar light 
Castle of Terror 
Castles ol Dr. Creep 
Catacombs 
Cave Ion 

Caverns ol Khalka 

Caverns ol Siltahc 

Ceasors Travels 

Chicken Chase 

Choplilter 

Chopper 

Chuckie Egg 

Circus Circus 

Clilt Hanger 

Colossus Chess 2.0 

Combat Lynn 

Contusion 

Congo Son go 

Countdown in Meltdown 

Cricket 

Crossfire 

Daley Thompson's Decathlon 
Daley Thompson's Super Test 
Dam busters 

Danger Mouse in Forest 
Danger Mouse in d. Trouble 
David's Midnight Magic 



TD.TH 

FUJO.RU JD.TH 
FUJO.RU TD.TH 
JO.RU 



FUJO.HU.TD 
FUJO.RUXD 
FUJO 
TD 

TD.TH 

FUJO.OU.HU 
FU JO.RU.TD 



FUJO.RU 
FUJO.RU 
FUJO.RU 
DM 

FUJO.RU.TD.TH 
FUJO 
JO.RU 
TD.TH 

FU.JO.RU.TD 
TH 
• TH 



FUJO.RU.TC 
FUJO.RU 
JO.RU 
JO.RU 



FUJO 

FUJO.RU 

FUJO,RU.TD,TH 



Schneider, Spectrum, Atari XL/XE, Apple II, MSX, C 16 und 
IBM-PC), zum anderen nach Datentragern. So konnen Sie auf 
einen Blick sehen, was fiir Ihre Systemkonfigurafion derzeit 
erhaltlich ist. Alle Angaben zur Marktiibersicht sind auf dem 
Stand vom 1. Oktober 1985. Die Ubersicht erhebt keinen An- 
spruch auf Vollstandigkeit, enthalt aber alle wesentlichen 
Titel. 

Falls Sie ein Spiel nicht im ortlichen Software-Shop erhallen 
sol] ten, konnen Sie sich mit einer Bestellung auch an eine 
unserer angegebenen Bezugsquellen wenden. Alle Preis- 
angaben sind Zirka-Preise und basieren auf Angaben der 
befragten Handler. Aktuelle Anzeigen beachten und Preise 
vergleichen lohnt sich auf jeden Fall, da besonders im Weih- 
nachtsgeschaft viele Spiele oft besonders giinstig angeboten 
werden. 

Und wenn Sie nun etwas hilflos vor der Mammut-Ubersichl 
stehen, konnen Sie sich bei unseren zahlreichen Spiele-Tests 
in diesem Sonderheft ja noch einige Kaufanregungen holen. 

(wg/hl) 



Commodore 64-Kassetten 



Death Star 
Decathlon 
Denkspiele 



Doughboy 

Drabs 

Drop Zone 
Eagle 

Eine Handvoll Dollar 
Elite 

Entombed 
Eric the Viking 
Estra 

Everyone's a Wally 
Exodus 

F 15 Strike Eagle 
Five a Side Football 
Flak 

Flfght Path 737 
747 Flight Simulalor 
Flight Simulator II 

Football Manager 
Forbidden Forest 
Fort Apocalypse 
Fourth Protocol 
Frak 

Frank Bruno's Boning 
Frankie goes to Hollywood 

Galactic Muncher 

Games Creator 
Gates ot Dawn 
Ghettob tester 
Ghostbusters 
Ghost Chaser 

Give Regards to Broad Street 
Glider Pilot 
Glue ksri tier 
Go Go Gost 

Graham Good Test Cricket 
Grandmaster Schach 
Great American Country 
Gremlins 

Gribbley's Day out 
Grog's Revenge 
Hacker 

Hard Hat Mack 
Harers/sers Finals 



Henry's House 
H.E.R.O. 

Herbert s Dummy Run 
Hexenkuche 



Preis in Mark Quelle 


39.- 


TH 




FUJO.RU 








FUJO.RU 


39.- 


TD.TH 




FUJO.RU 




FUJO.RU 
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34,- 


DM 








FUJO.RU 




FUJO.RU 




TD 


12,- 


TH 




FUJO.RU 






12,- 


TH 


45,- 


FUJO.RU 


28.- - 32.- 


FUJO.RU.TD.TH 


35.- 


FUJO.RU 


29.95 


RU 


59.95 


RU 
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FU.JO.RU 


33.- -45- 


FU.JO.RU.TD 






25,- -29.- 
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39.- 


FUJO.RU 


45.-49,- 


FUJO.RU.TD.TH 


39.- 


TH 


35.- - 39.- 
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29.- - 39.- 
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34.- 


DM 


25.- 


Kl 


39.- 


FUJO.RU 


32.- - 39,- 
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39.- 
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AR.FU JO.RU.TD 




FUJO.RU 


35.- - 39- 


FUJO.RU.TD.TH 


36,- 
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29,90 
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39.- 


TD.TH 


29.90 - 35.- 


JO.KI.RU 


39,- 


TD.TH 


39- 


FUJO.RU.TH 


35.- -39,- 


FpjO.RU.TD.TH 


39.- 


FUJO.OU,RU 


39, 
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39,- 


AR.FUJO.RU 


39.- 


TH 


29.90 


FU.JO.RU 




TH 


32.- 


FU JO.RU.TD 


39.- 


FUJO.RU 


29,- 


FUJO.RU 


19.95 - 29.95 


FUJO.QU.RU.TD 
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Hunch hack 
Hunch hack II 
Hunchback at 
Hyper Biker 
Hypers rout) 

Hyper Sports 



international Basketball 

Jack a the Beanstalk 

Jet Set Willy 
Jet Set Willy II 
Jump Machine 



KrystalS of Zong 



Lodo Runner 
Lords Of Midnight 
Macbeth 



Master of the Lamps 

Megazone 

Merlin 



Mission Impossible 
Mobby Dick 
Monopoly 

Mr. Do 
Mr. Freeze 

Murder on the Waterfront 
My Chess 
Mystical Mission 
Nato Commander 
Neoclyps 
Neutral Zone 



New York City 
Nick Faldo's Open 
Night Mission Pinnball 
Nodes of Yesod 

On Courl Tennis 
On Field Football 
One on One 
Operation Whirlwind 

O'Rileys Mine 
Pac Man 
Parallax 

Party Nonsense 
Pastfinder 



25.- - 29.90 FU.JO.KI.RU.TD 



TH 



JO.RU 

FLUO.RU.QU 
JO.RU 

FU,JO.RU,TD,TH 

FUJO r RUTD 

JO.RU 

JO 



AR.FU.JO.OU.RU.TD 



TD.TH 
JO.RU 
JO.RU.TDTF 
JO.RUJD 



FU.JO.RU.TD.TH 
TD 

TD.TH 
ARID 

FU.JO.RU.TD 
■JO.RU TO 
AR.JO.RU 
FU.JO.RU.TD 



FUJO.RU.TO.TH 



Commodore 64-Kassetten 



Pre is in Mark 



Pirate's Adventt 



Pogo Joe 
Pole Position 
Popeye 

Popular Classic; 
Poster Paster 
Protector 
Psi Warrior 
Psychodella 



Realm of Impossibility 

Red Moon 

Rescue on Fractalus 

Richard Patty's Rennzirkus 

River Rescue 

Robin of Sherwood 

Rocket Ball 

Rockfort's Riot 

Rock'n Bolt 

Rocky Horror Show 

Roland's Rat Race 

Sabre Wulf 

Saga of Eric Viking 

Scuttle 
Sentinel 
Shades 
Shadowfire 

Sham us Case II 
Sherlock Holmes 
Shoot the Rapids 



Slamball 
Slaps hot 
Slinky 

Stiokie 
Solo Right 

Sorcerer of CI. Castle 

Sorcery 

Space Pilot 

Space Shuttle 
Space Tunnel 
Special Delivery 
Speed King 
Spielemagajin 



SpukschloB 
Spy Hunter 
Spy vs Spy 

Squash 

Staff o! Kamath 
Starlon 

Star League Baseball 
Stealth 

Stein der Weisen 



mc 

HOWE COMPUTE! 



michael christmann 



GRILLPAR2ERSTRASSE 31 
8000 MONCHEN 80 
TELEFON 089. 47 6888 



NEU! Ab sofort fiihren wlr 

• Schneider + Philips MSX 

• Personal Computer 

• wie blsher: Commodore + Atari 

• dazu groRe Auswahl an 
Druckern * Software * Zubehbr 



ill 



It 



■a ~ 9 « O 
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Commodore 64-Kassetten 



TItel 



Stellar 7 
Story House 
Stranded 

Stringer 

Strip Poker 

Stud PokertStud Jack 

Subs U .'ik 

Suicide Express 

Summer Games 

Summer Games II 

Supergran 

Supergran Adventure 
Super Henry 
Super Huey 
Superstar Challenge 
Survlver 

Sword of Destiny 
Tales ot Arabian Nights 
Tapper 

Temple ot Apshal 
Terrormolrnos 
Theatre Europe 
The Bulge 
The Helm 
The Hobbit 

The Never Ending Story 

The Oracle's Cave 

The Way of the exploding F 

Thing on a Spring 

3D Time Trek 

Tlr Na Nog 

Tour de France 
Trashman 
Twilight Zone 
Upper Gum tree 
Up'nDown 

Where's my Bones 
While Viper 
WHS Action Pack 
Wing Commander 
Winter Games 
Wissens-Olympiade (Trivia) 
Witch Switch 



IMzt 



5 Lair 



World Cup Football 
World Series Baseball 

Zen|i 
Zeppelin 
Zeppelin Rescue 
Zulu 



Pre is in Mark 



JO.RU.TD 
JO.RUTD 
JO.RU.TD 



JO.RU 
KI.RU 

FU.JO.QLI.RU. TO.TH 



JO.RU 
KI.RU 

FU JO.RU.TD 



Commodore 64-Disketten 



Titel 



6 Ocean -Spiele 
Adventure Construction Set 
Adventure-Paket I 
Adventure-Pakat II 
Asterlx-Wortsplel 
Alien Encounter 

Apple Cider Spider 

Archon II: Adept 
Atlantis 

A View to a Kill 



AR.FU,JO,RU 
AR.JO 

AR.JO.QUTD 
FU JO.RU.TD 



Bandits 
Battle 1985 

Battle tor Midway 
Battle tor Normandy 



Commodore 64-Disketten 



Brian Jack's Super Star 
Bruce Lee 
Captain Starlight 
Carrier Force 
Castles of Dr. Creep 
Caverns ol Khafka 
Championship Lode Runner 
Checkers 

Codeword Arguseye 

Colonial Conquest 

Colossus Chess 2.0 

Combat Leader 

Computer ArnPush 

Computer Quarterback 

Conan' 

Congo Bongo 

Cosmic Balance 

Cromwell House 

Cutthroats 

Dallas Quest 

Dambusters 

David's Midnight Magic 

Deadline 

Decathlon 

Decision in the Desert 

Donald Ducks Playground 

Dragonworld 

Drelbs 

Drat 



Eagle 

Ote 

Empire 

Enchanter 

Eureka 

Exodus -Ultima III 
F 15 Strike Eagle 
Fahrenheit 451 
Field of Fire 
Fighter Pilot 
Five a Side Football 
Flight Path 737 
Right Simulator II 
Forbidden Forest 
Fort Apocalypse 
Fourth Protocol 
Frankie crashed on Ji 
Frogger II 
Galactic Munch ar 

Games Creator 
Geheimnit 
Geopolitique 1990 
Germany 1885 
Ghost busters 
Ghost Manor 
Gordon Saga 
Grandmaster Schach 
Gremlins 
Grog's Revenge 

H.E.R.O. 

Highrise 



Imperium Galactum 
Impossible Mission 
Infidel 



TD.TM 
AR.JO.TD 
HUTD 
AR.JO 



FU JO.RU.TD 

TD 

TM 

JO.RU.TD 

JO.RU 

JO.RU 

FUJO.TD.TH 

TDTM 

FU.J0.RU 

FU.JO.RU TO 

RU.TD 

FU JO.RU 

RU 



FU.JO.RU 
FU JO.RU 
AR.JO, RU.TD 
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Sptele-Sonderheft 



ftiarktiibersicht 



Commodore 64-Disketten 



st Combat Simulator 



Kennedy Approach 
Kid Grid 

Knfghts ol tfie Desert 
Kristallgrotte 
Lady Tut 
Lonely Rider 
Mailorder Munslers 
Mandragore 
Master ol the Lamps 



Megabits 
Megaione 
Midnight Magic 
Mlg Alley Ace 



Mind shadow 
M.U.LE. 

Murder By the Dozen 
Murder on the Waterfront 
Murder on the Zinderneut 
Mystical Mission 
Mythos I 

Nato Commander 



Neutral Zone 
New York City 
Night Mission Pi nn ball 

Operation Market Garde 
Operation Sword tiah 
Operation Whirlwind 
Pastfinder 



ill Construction Set 



Pogo Joe 
Poker Sam 
Pole Position 



Prot. Black Jack 
Protector 
Quasimodo 
Questran 
Quo Vadls 

Racing Destruction Set 
Raid on Bungelin Bay 
Rails West 
Rainbow Walker 
Raumpirat 

Realm ol Impossibility 
Rendezvous with Rama 

Rescue on Frac talus 
Richard Petty's Rennzirku; 
Ringside Seat 
Rock'n Bolt 



MTXD.TH 

FU.JO.RUTD 

JO.RU 



AR.JO 
FLUO 
FU.TD 



AR,FU,JO,TD 



Commodore 64-Disketten 



Titol 



Rocky Horror Show 
Run lor the Money 
Sargon II 
S- Games 
Seaside Special 
Sea Stalker 
Sentinel 
Serpents Star 
Seven Cities ol Gold 
Shadowkeep 
Sham us 
Sham us Case II 
Silicon Warrior 
S Ik- Gun Shootout 
Skat/Bauernskat 
Skl-Weltcup 
Skull Island 



Slinky 
Solo Flight 

Sorcerer 
Space Pilot 

Space Shuttle 
Spare Change 
Speed King 
Spelunker 
Splelemagazln 
Spitfire 40 
Spitlire Ace 
Spy Hunter 



Standing Stones 

Starcross 

Stealth 

Stein der Weisen 

Stellar 7 

Strip Poker 

Stud Poker/Stud Jack 

Stunt Flyer . 

Suicide Strike 

Summer Games 

Summer Games il 

Suspended 

Super Bunny 

Super Huey 

Super Star Challenge 

Survlver 

Suspended 

Tapper 

Tern pel of Apshal 
Theatre Europe 
The Dallas Quest 



The Way ol th 
The Wizard & 
Thing on a Sp 



FU.JO.RUTD 

RU.TD 

FU.JO.RU 



FLUO. RU.TD 

FU.JO.RU 

JO.RU 



SOFTWARE FUR VC - 64 SOFTWARE FUR VC - 64 SOFTWARE FUR VC - 64 

T»«l Tipa/Dlik Tltal Tap«IPIik Ttwl TapeJDIak 

Winter Games 35.— 145.— Summer G. II 35,-/45.— Elite 49.-^59 — 

EiptodLno Fiat 34.— 145.— Imp. Mission 32.-/45— Beach Head II 35.-/45,— 

FourthProlocol 3B.—/ view to Kill 33.— I Jump Jel^ 30.— I 
Ultima III /B6.— Drop Zone 35.— MS.— Mk; Alley Ace M5.— 
Dough Boy 39.— (49— CasHo o Ter. 32.—/ Ftockel Ball 32—/ 
Ab November Unendliche Gescltlchle. Ftambo II, Super Zexxon, TerrormoBnos Ve/sano per NN Oder ver.-Scheck zigl. 3.—. Uste peoen O.BO DM In Mflikon 
M.M.-SOFTWAREVERSAND, POSTFACH 601202, 6000 MllNCHEN 80, Telefon 089-472363 
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Marktubersicht 



Commodore 64-DSsketten 



Trolls 5 Tribulations 
Turmoil 
Twilight Zone 
Two-on-Two 
Tycoon 

Ultima III (Exodus) 
Union Pacific 



s. The 



Warp 
Wayou 



Winter Games 
Wissens-Olympiade (Trivia) 

Xyphus 

Zeltmaschine 
Zenji 
Zeppelin 
Zeppelin Rescue 
Zork I 
Zork II 



JO.KI.RU.TD 

FUJO.RU 

AR.JO.QU 



Commodore 64-Module 



Preis in Mark 



Avenger 

BC's Quest lor Tires 

Blue Print 

Book Rogers 

Centipede 

Choplifter 

Clowns 

Congo Bongo 

Crisis Mountain 

Oe tender 

Dig Dug 

Dragon sden 

Gateway (o Apshai 

Gorf 

Grid Runner 



Lazarian 
Le Mans 

Lunar beeper 
Maze Master 
Mr. Cool 
Mr. TNT 
Oil's Well 
Omega Race 
Pinbali Spectacular 
Pool Challenge 
Quest for Tires 
Radar Rat Race 
Retro Ball 
Robotron 
Sammy Lightfoot 
Save New York 
Serpentine 
Solar Fox 
Star Post 
Star Ranger 
Star Trek 
Super Smash 
The Pit 
Th res hold 

Visible Solar System 
Wizard of War 



Spectrum-Kassetten 



Astro blaster 



Battle tor Midway 
Beamrider 
Black Hawk 
Blockade Runner 
Blue Thunder 
Braxx Bluff 



Bruce Lee 
Buck Rogers 

Brian Jack Superstar Chat I. 

Chequered Flag 

Chess 3D 

Chopper Squad 

Code Name Mat 

Code Name Mat II 

Colossal Adventure 

Confusion 

Combat Lynx 

Contusion 

Crypt 

Cyrus Chess 

Daley Thompson's Decathlon 
Daley Thompson's Super Test 



Danger Mouse in the b. F. Ch. 

Danger Mouse in d. Trouble 

Dark Star 

Deal he base 

Delta Wing 

Desert Burner 

□bus ex Machina 

Doomd ark's Revenge 

Dragonsbane 

Dukes of Hazzard 

Dungeon Adventure 

Dun Darach 

Dynamite Dan 

Elektro Storm 

Emerald Isle 

Espionage Island 
Everyone's a Wally 
Falcon Patrol II 
Fall Guy 

Flak 

Flight Path 737 
Football Manager 
Forest at the World's End 
Formular One 
Frank Bruno's Boxing 
Frankie goes to Hollywood 
Frank N. Stein 
Fred 

Full Throttle 
Galaxy Aback 

Gehen Sle in das Gefangnis 
Ghostbusters 

Gilligan's Gold 

Give Regards to Broad Street 



Preis in Mark 



64 ^fe 



Spiele-Sonderheft 



Marktiibersicht 



Spectrum-Kassetten 



Heathrow Air Traffic Control 
Herbert's Dummy Run 
HERO 



Hunchback II 
Hungry Horace 
Hyper Sports 



Jat Set Willy 
Jet Set Willy II 
Juggernaut 
Jumping Jack 
Knight Lore 
Knock Out 

Kong strikes back 
Krazy Kong 
Labyrinth 
Les Flics 
Light Cycle 
Lords of Midnight 



Match Day Soccer 
Malchpoint Tennis 
Maze Death Hace 
Megapede 



Mined-Out 
Molar Maul 
Monly is innocent 
Mordon's Quest 
Mugsy 

Nighl Gunner 
Nightshade 
Nick Faldo Golf 
Nightf light II 
Nodes of Yesod 



Olympimania 
One on One 



Pitfall II 

Planetoids 
Plan el of Death 



39.80 
29.95 
9.95 



JO.RU 

JO.RUTH 

JO.RU 



Spectrum-Kassetten 



Pre Is in Mark 



Rocky Horror Show 
Romper Room 
Sabre Wulf 
Scuba Dive 
Schachmaschine 
Schizoids 
Seiddab Attack 
Shadowflre 
Sheer Panic 
Sherlock Holmes 
Ski Star 2000 
Snooker 
Sofiald 

Space Intruders 
Space Raiders 
Space Shuttle 
Special Delivery 
Spy vs. Spy 
Spiderman 
Spielesammlung 
Spy Hunter 



St. Cnppens 
Stonker 
Story House 
Styx 

Sword light 

Tapper 

Terrormollnos 

Terror Oaktil 

That's the Spirit 

The Chess Player 

The Guardian 

The Hobblt 

The Land of Midnight 

The Way of the exploding Fist 

Timegate 

Travel with Trashman 
Tower of Evil 
Tornado Low Level 

Trashman 

Underworld 

Valhalla 

Volcanic Planet 
World Series Baseball 
Worse Things happen at Sea 



MSX-Computer-Kassetten 



Titel 


Preis in Mark 


Ouelle 


Alpha Blaster 


39.80 


SC 


Beam Rider 


49,95 


JO.RU 




39.95 


JO.RUTH 


Blagger 




TH 


Board ello 


34.95 


JQRU 


Buck Rogers 


49.95 


JO.RU 




39.95 


JO.RU.TH 






TH 


Chuckie Egg 


29.80 - 39,95 


JO.RU.SCTH 


Coco in the Castle 


29.95 


JO.RU.TH 


Colour Fantasia 


39.95 


JO.RU 


Cribbage 


29.95 


JO.RU 


□am busters 


49.95 


JO.RU 


Decathlon 


49.95 


JO.RU 


Disk Warrior 


39.95 


JORU 


Dog Fighter 


29.- 


TH 



Spiele Sonderhef! 
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MSX-Computer-Kassetten 



Fire Rescue 
Flight Deck 
Flight Path 737 
737 Flight Simula! 
Galaxia 
Ghostbusters 
Grog's Revenge 
Hare raisers 
H.E.R.O. 
Holdfast 
Hot Shoe 
Humphrey 
Hunchback 
Hunter Killer 



Jet Bomber 
Jet Fighter 
Jet Set Willy 

Lazy Jones 

Les Flics 
Manic Miner 
Master of the Lamps 

Mean Streets 
North Sea Helicopter 
Oh Mummy 
Panic Junction 
Pastfinder 
Pittall II 
Punchy 
River Raid 

Skramble 
Space Busters 
Spooks and Letters 
Spooks and Ladders 
Superchess 
The Hobbit 
Time Bandits 
Ultra Chess 
Wissens-Olympiade (Tri 



JO.RU 

JO.RU 

JO.F1U 



TH 
TH 

JO.RU 
JO.RU 
JO.RU 
JttRU 
JO.RU 

sc 
sc 

JQRU 
Kl 

JO.RU 

JO.RU 

JO. RUTH 

JO.RU 

JO.RU 

JO.RU.TH 

JO.RU 



SC 
TH 



JO.RU 
JO.RU 
JO.RU.TH 
JO.RU 



JO.RU 
JO.RU 
JO.RU.TH 



MSX-Computer-Module 



Athletic Land 
Backgammon 
Battle Cross 
Blllard 



Circus Charlie 
Crazy Train 
Dora don 

Hyper Sports 1 
Hyper Sports 2 

King's Valley 
Konami Golf 
Konaml Tennis 
Mr. Ching 
Lode Runner 
Mopiranger 



MSX-Computer- Module 




Pre 


s in Mark 


Quelle 


Sky Jaguar 
Sparkie 
Step up 
Super Billiards 
Super Cobra 
Super Goff 
Super Snake 
Super Tennis 


79 
69 
59 
59 
79 
89 
59 
69 




KO 
SO 

JO.RU 
JQRU 

SO 

JO.RU 

SO 


Time Pilot 
Track & Field 1 
Track £ Field 2 


79 
99 
99 
79 




KO 
KO 

KO 
KO 



MSX-Computer-Disketten 



Jump Machine 
Ultra Chess 

Wissens-Olympiade (Trivia) 



Schneider CPC-Kassetten 



Titel 



Preis in Mark 



Admiral Graf Spee 
Allen Brake In 
Air Traffic Control 
Alex Higgins Pool 
Alex Higgins Snooker 
Allen 

American Football 
Amsgolf 

Animated Strip Raker 
Archon 

Atom Smasher 
a Kill 



Battle for K 
Blagger 
Bounty Bob strikes back 
Bridge It 

Centre Court 
Chiller 
Chuckie Egg 
Classic Adventure 
Classic Racing 
Code name Mat 
Combat Lynx 
Confuzlon 
Covenant 
Crazy Golf 
Cricket Captain 
Cubit 

Damb usters 

Danger Mouse In d. Trouble 
Dark Star 

□as Geheimnis der 4 Juwelen 
Das Geheimnis von Thyrros 
Daley Thompson's Decathlon 
Defend or Die 
Der rote Baron 
Detective 

Die Flucht nach Thyrros 

Die I. Tage v. Burg Ghorrodt 

Dragons Gold 

Dun Darach 

Elektro Freddy 

Elite 

Enterprise 



DM JO. RUTH 



JO.RU 

JO.RU.TH 

DM JO.RU 

JO.RU 

DM 

JO.RU 

JO.RU 

JO.RU 



DM.OUTH 
JO.RU 
JO.RU.TH 
JO.RU 



a Waliy 



Everyone's i 
Fantasia Diamond 
Fantastic Voyage 
Fighter Pilot 
Finders Keepers 
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Schneider CPC-Kassetten 



Prels In Mark 



Flight Path 737 
football Managei 
si al Worlds End 
k Bruno's Boxing 
Frank'n Slain 
Fruit Machine 
Fruity Frank 
Future World 
Galactic Plague 
Galaxia 

Gems ol Stradus 

Ghostbusters 

Ghouls 

Grand Prix Drive 
Grand Prix Driver 



Hunch hack 



Jet Boot Jack 
Jet Set Willy 

Is ot Babylon 



er Gorilla 
Knight Lore 
Kong strikes back 

Uii .hon 
Loopy Laundry 



inigb.t 



Map Rally 
Maslerches! 
Master ot th 



Money Molch 
Moon Buggy 
Mordons Quest 
Mr. FOngo 



JO. RUTH 
JO.RU.TH 
JO.RU.TH 
DMJO.RU 



JO.RU.TH 
DM.JO.RU 
JO.QU.RU.TH 



JO.RU 
JO.RU.TH 
JO.RU 
DM.JO.RU 



JO.RU 
JO.RU 
DM.JO.RU 



JO.RU 
JO.RU 
JO.RU 



JO.RU 
JO.RU 
DM.JO.RU 



Schneider CPC-Kassetten 



One on One 

Pinball Wizard 

Poker/17+4 

Pole Position 

Popeye 

Project VAL 

Proteus 

Punchy 

Pyjamarama 

Quack a Jack 

QUI 

Realm ol Impossibility 
Red Arrows 
Red Coats 
Return to Eden 
Ring of Darkness 
Rodin o! Sherwood 
Rocky Horror Show 
Roland Ahoy 
Roland goes digging 
Roland in Space 
Roland In Time 
Roland on the Run 
Short's Fuse 

Skat/Bauemskal 
Slapshot 
Snooker 
Software Star 
Sorcery 
Space Hawks 
Space Pilot tl 
Spannerman 
Special Operations 
Splatt 



Star Avenger 

Starlon 

Stock Market 

Strip Poker 

Stud Poker/Stud Jack 

Subsunk 

Sultans Maze 

Super Pipeline II 
Superstar Challenge 




W I 1ST OAS 



Der Nachfolger des legendaren Bestsellers SPACE PILOT, das als erstes 
deutsches Programm den 1. Platz der englischen Hitparade erobern konnte. 

Kassette fur: r-^--^— — i Diskette fur: ~ (VI K HAM 

ATARI 800XL, 130XE 'rfC I ATARI 800XL, 130XE 39.- fur Commodore 1 6 | 

COMMODORE 64, 128 '33 i^ i COMMODORE 64, 128 39.- inkl. Spiel 

SCHNEIDER464, 664, 6128 [ wmim^^ SCHNEIDER 464, 664, 6128 45.- JUMP JET 

5,- DM - 



E-isempfehlung inkl. Mwst 
groBen Kat.ilog 12. DM in eneim, 
5 fur ATARI. COMMODORE. MS) 
im Computer-F.Khhandel. in den Fe 



Top-Programme fur ATARI, COMMODORE, MSX&SCHNEIDERgesucht! 



[249-1 

KINGSOFT 

> SPITZEN - SOFTWARE 
W MADE IN GERMANY 

F. Schafer Schnackebusth 4 ■ 5106Roetgen H 02408/51 19 
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Schneider CPC-Kassetten 



H Ted 



The Hob bit 
The Prize 

The Seoul steps out 

The Way of the exploding Fisl 

The Wild Bunch 

Thorr-Trilogie 

3D Time Trek 

Tripods 
War Zone 
Wild Bunch 
Wissens- Olympiad e 
Wizard's Lair 
World Cup 

World Series Baseball 

Zapp 
Zargon 



Schneider CPC 
5'/ 4 -Zoll-Disketten 



Prsls in Mark 



Das Geheimnis der 4 Juwelen 
Das Geheimnis von Thyrros 
Der rote Baron 



Enterprise 
Erbert 

Fulure World 
House ol Usher 
Marco Polo 1 
Marco Polo 2 
Marco Polo 3 
Poker/17 + 4 
Skaf Bauernskat 
Stud Poker/Slud Jf 
Thorr-Trilogie 



Schneider CPC 
3-Zoll-Disketten 



Amsgoll 
Codename Mat 
Dark Powers 
Das Geheimnis 



nThyrrc 



Die Fluent nach Thyrros 

Die I. Tage v. Burg Ghorrodt 

Enterprise 

Erbert 

Fighter Pilot 

Frankie crashed on Jupiter 

Harrier Attack 
House ot Usher 

Jump Machine 
Marco Polo 1 
Marco Polo 2 
Marco Polo 3 
Poker/17 + 4 
Pyjamarama 
Roland Ahoy 
Roland in Time 
Skal/ Bauernskat 



Schneider CPC 
3-Zoll-Disketten 



Snooker 

Stud Poker/Stud Jack 
Super Pipeline II 
Thorr-Trilogie 
Wissens-Olympiade (Trivi 
Zargon 



Commodore C 16-Kassetten 



Catacombs 
Classic A 
D. Thompson's Star Event 
Dark Tower 
Detence 16 
Fire An! 
Flight 015 
Flight Path 737 
Flight Path 737 

Games Pack 1 
Games Pack 2 
Ghost Town 
Grandmaster Schach 
Hustler 
Limb 

Major Blink 
Minipede 
Monkey Magic 
Moon Bug ay 
Moon Buggy 
Petals ot Doom 
Purple Turtles 

Scramble 

Sorcerer of Claym Castle 
Spiderman 
Star Commando 
Starter Pack 
Supergran 

3D Time Trek 

Torpedo Run 
Tower of Evil 
Tycoon Tex 



JO.RU 

JO.RU.TH 

JO.RU 



JO.RU 
JO.RU 
JO.RU.TH 
JO.RU 



JO.RU 

JO.KI.RU 

JO.RU 

JO.RU 



JO.RU 
JO.RU 
JO.RU 



JO.RU.TH 
JO.KI.RU 
JO.RU 
TH 

JO.RU 
JO.RU 
JO.RU.TH 
JO.RU 



Atari XL/XE-Kassetten 



Titel 


Preis in Mark 


Quelte 


Alrwolf 


49.- 


TH 


Aztec Challenge 


29,90 


JO 


Blue Max 




JO.RU 






JO.RU 


Caverns of Khatka 




JO.RU 


Chop Suey Karate 


39.- 


JO 


Colossus Chess 3.0 


35.- - 39.- 


JO.RU 


Computer War 


29, 


TH 


Crossfire 


28,80 


SC 


Dam busters 


39- 


JO.RU 


Decathlon 


39.- - 45.- 


JO.RU.TH 


Desmond's Dungeon 


29.- 


TH 


Dig Dug 


38,- 


JO.RU 


Dimension X 


39,- 


JO 




35,- 


JO.RU 
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Atari XL/XE-Kassetten 



Tilel Preis in Mark Quelle 



Drop Zone 39,- JO.RUXH 

Encounter 39,90 JO 

F 15 Strike Eagle 49,- JO.RU 

Forbidden Forest 29.90 JO 

Fori Apocalypse 39.- JORU 

GHosl Chaser 39.- JO.BU 

Hijack 35.- JO.RU 

House ot Usher 25.- Kl 

Java Jim 29.- TH 

Jawbreaker 29.80 SC 

Jump Machine 35.- Kl 

Kissin' Cousins 29.90 JO.RU.TH 

Mig Alley Ace 39,- JO.RU 

Mr. Do 35,- JO.RU 

Nalo Commander 39.- JO.RU 

One on One 39.- JO.RU 

Pac Man 35,- JO.RU 

Pitfall II 39.- JO 

Pate Position 39.- JO.RU 

auasimodo 39- JO.QU.RU 

Rainbow Walker 39.- JO 

Rescue Irom Fraclalus 39.- JO.RU 

Sfiamus Case II 39.- JO 

Slinky 39.95 RU 

Smash Hits No. 1 59,95 RU 

Smash Hits No 2 59,95 RU 

Smash Hits No, 3 59.95 RU 

Snokle 39,- JO.RU 

Solo Flight 49,- JORU 

Space Pilot II 35.- Kl 

Space Shuttle 39,- JO.RU 

Special Delivery 39,- TH 

Spitfire Ace 39.- JO.RU 

Strip Poksr 39,- JO.RU 

Sub Commander 29.- TH 

Tank Commander 29,- TH 

Wissens-Olymoiafle (Trivia) 35.- Kl 

Zaxxon 46.- JO.RU 

Zeppelin 39.- JO 



Atari XL/XE-Disketten 



Titel Preis In Mark Quelle 



Arcade Machine 49- JO 

Alley Cat 39.- JO 

Axis Assassin 39.- JO 

Archon II: Adept 59.- AR JO 

Atlantis 79.- AR.JO 

Aztec Challenge 39.- JO 

Battle lor Normandy 129.- TM 

Beach Head 49.- JO.RU 

Beta Lyrae 48.- MT 

Blue Max 2001 69.- AR.JO 

Breakthrough in the Ardennes 196,- TM 

Broadsides 149,- TM 

Bruce Lee 49.- JO.RU 

Bundesliga 09,- AR 

Carrier Force 196.- TM 

Cavelord 69,- ARJO 

Caverns of Khafka 39,- JO 

Colonial Conquest 149.- TM 

Colossus Chess 3.0 45.- JO.RU 

Combat Leader 129.- TM 

Computer Ambush 196.- TM 

Conan 49.- JOQU.RU 

Cosmic Balance 149.- TM 

Cosmic Balance II 149.- TM 

Cromwell House 79.- ARJO 

Cutthroats 119.- TM 

Dallas Quest. The 49.- JO.RU 

Deadline 169.- TM 

Drop Zone 49,- JO.RU 

Enchanter 169,- TM 

F 15 Strike Eagle 49,- JO.RU 

Field of Fire 149.- TM 

FllghtSimulatorll 139.- JO.RU 

Forbidden Forest 39.- JO 

Fort Apocalypse 49.- JO.RU 



Atari XL/XE-Disketten 



Tilel Preis in Mark Quelle 



Geheimnis der Aztekenmaske 99,- AR 

Ghoslbusters 65.- AR.JO.RU 

Great American Road Race. The 55.- ARJO.RU 

Hard Hat Mack 59.- ARJO 

Hijack 39,- JO.RU 

Hitchhiker's Guide to Galaxy 119,- TM 

Hotel 79,- ARJO 

House of Usher 29,- Kl 

Hulk 79,- JO 

Imperlum Galactum 149.- TM 

Infidel 169.- TM 

Jump Machine 39.- Kl 

Kalaer 79.- ARJO.QU 

Kamplgruppe 196,- TM 

Knights of the Desert 129.- TM 

Mask of the Sun 79.- JO 

Mlg Alley Ace 49.- JO.RU 

MULE 49.- JO 

Murder on the Zindemeuf 69.- ARJO 

Mythos I 79.- ARJO 

Nato Commander 49,- JO.RU 

Necromancer 39- JO 

New York City 45.- JO 

One on One 49.- JO.RU 

Operation Market Garden 173,- TM 

Pinball Construction Set 69,- AR.JO 

Pianetfall 169,- TM 

Pole Position 49,- JO.RU 

Quasimodo 49.- JO 

Questran 173,- TM 

Rails West 149.- TM 

Reforger '88 196.- TM 

Rescue on Fractalus 59,- ARJO 

Seasfalker 139,- TM 

Seven Cities of Gold 69.- ARJO 

Serpent's Star 99,- AR.JO 

Shamus Case II 45.- JO 

Six-Gun Shootout 149.- TM 

Ski Welt-Cup 79.- ARJO 

Slotmachine 65.- AR.JO 

Smash Hits No- 1 49.- JO.RU 

Smash Hits No. 2 49,- JO.RU 

Smash Hifs No. 3 49.- JO.RU 

Solo Flight 49.- JO.RU 

Sorcerer 169.- TM 

Space P.lot II 39.- Kl 

Scelunker 69.- AR 

Sc f -p Ace 49.- JO.RU 

Stealth 69/ JO 

Starcross 139.- TM 

Suspect 169.- TM 

Suspended 169.- TM 

Tigers in the Snow 129.- TM 

Ultima III: Exodus 69 - JORU 

War In Russia 194L44 298.- TM 

Wftistioi-s Brother 69.- JO 

Wissens Olymo-'eOO (Trivia) 39.' Kl 

Witness 169/ TM 

Zeilmaschine. Die 79/ ARJO.QU 

Zeppelin 49,- JO 

Zork I 139,- TM 

Zork II 139,- TM 

Zork III 139,- TM 



Atari XL/XE-Module 



Titel Preis In Mark Quelle 



Carnival Massacre 69.95 RU 

Computer War 49.- TH 

Crossfire 34,80 SC 

Jawbreaker 34,60 SC 

Jumbo Jet Pilot 69,95 RU 

Mr. Coot 34.80 SC 

Ore Attack 49.- TH 

Ritter Eric 49.- TH 

River Rescue 69.95 RU 

Soccer 39.- TH 

Submarine Commander 69.95 RU 
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Marktiibersicht 



Apple ll-Disketten 



Tltel 



A Game ol Chess 
An der Borse jongllere 
Arcade Machine 
Archon II. Adept 
Axis Assassin 
Bailie 1985 
Batlle lor Normandy 



Captain Good Night 

Carrier Force 

Caves of Olympus 

Championship Lode Runner 

Checkers 

Chess 7.0 

Choplilter 

Computer Ambush 

Coslmc Balance II 
Crypt ol Medea 
David's Midnight Magic 



Fighter Command 
Flight Simulator II 
Hard Hat Mack 
Gato<128 KByte) 
Gemstone Warrior 
Genetic Drill 
Geopolitique 1990 
Germany 1985 
Guadalcanal Campaign 
Hard Hat Mack 
Hitchhiker's Guide to Galaxy 
Hdhlenkerle 
Imperkim Galactum 
Infidel 

Kamplgruppe 
Karateka 

Knight ol Diamonds 
Knights of the Deserl 
Legacy ot Llylgamyn 

Mech Brigade 
Mlndshadow 

Murder on the Zindemeul 
Night Mission Pinball 

Odin 

Operation Market Garden 
Phantasie 

Pinbalt Construction Set 

Planetlall 

Questran 

Rails West 

RDF 1985 

Relorger '88 

Reversal 

Sargon III 

Saturn Navigator 

Seastalker 

Seven Cities ot Gold 

Serpent's Star 

Six-Gun Shootout 

Skat 2.0 

Skytox 

Sorcerer 

Space Shuttle 

Spare Change 

Standing Stones 



Apple ll-Disketten 



Star Maze 

Suspect 

Suspended 

The Last Gladiator 

The Return of Heracles 

Tigers in the Snow 

Und der Pharao schaut i 
Voyage ot the Valkyrie 



ib World Is Carmen 



IBM-PC-Disketten 


Tltel Preis in Mark 


QueUs 


Flight Simulator II 159.- 
Gato 139.- 
Pinball Construction Set 79.- 
Seven Cities of Gold 79.- 


JO 
TM 
A R.JO 
ARJO 
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Hinweis filr IBM-Besitzer: Eine ganze Reihe von Spielen - 
darunter alle Infocom-Ad ventures - is! nur iiber den Direkt- 
import aus den USA erhaltlich. Interessierle wenden sich am 
besten an Funtastic. 

Anbieter: 

AR: Ariolasoft/Berlelsmann Software, Postfach 7777, 4830 
Gutersloh 1, Tel. (05241) 805165 

CO: Commodore Buromaschinen GmbH, Lyoner Sir. 38, 6000 
Frankfurt 71. Tel. (069) 6638-0 

DM: Data Media, Ruhrallee 55. 4600 Dortmund. Tel. (0231) 
126071-3 

FU: Funtastic, Tannhauserplatz 22. 8000 Miinchen 81, Tel. 
(089) 939894 

JO: Joysoft, Humboldlstr. 84, 4000 Diisseldorf 1, Tel. (0211) 
6801403 

Kl: Kingsoft, Fritz Schafer, Schnackebusch 4, 5106 Roetgen, 
Tel. (024 08) 51 19 

KO: Konami, Berner Str. 77, 6000 Frankfurt 56. Tel. (069) 
50761 68 

MT: Markt & Technik, Hans-Pinsel-Str. 2, 8013 Haar bei Mun- 
chen, Tel. (089) 4613-0 

PA: Pandasoft, Uhlandstr. 195, 1000 Berlin 12, Tel. (030) 31 04 23 
QU: Versandhaus Quelle, 8510 Fiirth 

RA: Otto Maier Verlag, Postfach 1860, 7980 Ravensburg, Tel. 
(0751)861 

RU: Rushware, An der Gumpgesbrucke 24, 4044 Kaarst 2, Tel. 
(021 01) 68499 

SC: Jiirgen Schumpich, Postfach 6352, 8012 Ottobrunn, Tel. 
(089)6095074 

SO: Sony, Hugo-Eckener-Str. 30. 5000 Koln 30, Tel. (0221) 
59661 

TD: Teledienst, Mainzer-Tor-Anlage 45, 6360 Friedberg, Tel. 
(06031)91650 

TH: Thorn Emi. Maarweg 231-233, 5000 Koln 30, Tel. (0221) 
4972071-73 

TM: Thomas Muller Computer Service. Postfach 2526, 7600 
Offenburg 

Spiele-Sonderheft 
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AuBerdem erleben Spiele-Fdns die neuesten 
Spiele im Test. »Nightshode«, ein Gruselspiel 
mit Super-Scrolling von Ultimate und »Nodes of 
Yesod«, das neue Mond und Maulwurf Platform- 
Game aus England. 

Gewinnen Sie in zwei Spiele-Wettbewerben 
»Wintergames«, »Hacker« und ACTIVISION 
Sweat-shirts. 

Zwei Marktubersithten informieren Sie umfas- 
send iiber den Heimtomputer- und Software- 
markt. Der Gebrauchtmarkt fur Heimtomputer 
sagt Ihnen, was Ihr Computer noch wert 1st und 
Happy-Computer Redakteure empfehlen Ihnen 
ein Software-Startpaket: Textverarbeitung, Da- 
teiverwaltung, Graf i k und ein Grufikartenpro- 
gramm. 

Natiirlich lesen Sie auch in diesem Heft wieder : 
Das Listing des Monats. 
Diesmal TURBO-Basic: ein kompletter Basic-In- 
terpreter fur Atari-SOOXL '130XE. 





Der Commodore-Sonderteil bringt unter ande- 
rem das Spiel des Monats: Arabien-Treasure- 
hunt, den Start einer neuen Serie: Graf ik- 
Grundlogen fijr Einsteiger und im Hardwaretest: 
Formel 64 — macht die Floppy bis zu 16mal 
sthneller. 

Fur alle Schneider-Fans der Leckerbissen im 
Schneider-Sonderteil: Wetterkartenbilder aus 
dem All: Empfangen Sie Meieosat-Bilddaten mit 
Ihretn Schneider. 

Und wie in jeder Ausgabe, f inden Sie wieder jede 
Menge Listings, Tips und Tricks. 



Gutsdiein 



FUR EIN KOSTENLOSES PROBEEXEMPLAR VON HAPPY COMPUTER 







plz. Or 


Datum 


1. Umeischnft 






DM 





Wissenschaft 



Aus dem Labor 
von Dr. Bobo 

Speziell fur dieses Sonderheft hat sich unser 
Redaktionswissenschaftter Dr. Bobo in sein Software- 
Laboratorium gestiirzt, urn die Naturgesetze der 
Spielewelt zu erforschen. 



Dr. Bobo. leitender Mitar- 
beiter am MIT (Murphy 
Institute of Technology) und 
Autor fur -Happy Computer-, 
konnte von der Redaktion 
iiberredet werden, einige 
Wochen lang das Reagenz- 
glas mit dem Joystick zu ver- 
tauschen, um exklusiv fur 
dieses Sonderheft die Ge- 
setze herauszuhnden, die 
die Computerspiele beherr- 
schen. Schonungslos deckle 
er alles auf. was andere bis- 
her nicht zu fragen waglen 
und erfand dabei sogar ein 
neues Spiel, das den Markt 
garantiert revolutionieren 
wird. Doch lassen wir nun 
Dr. Bobo zu Wort kommen: 

Dr. Bobo deckt auf 



In memer knapp funf- 
wdchigen intensiven Be- 
schaftigung mit Computer- 
spielen aller Art, habe ich 
zahlreiche Gesetze gefun- 
den. die so manchen Spiel- 
frust erklaren. Die meisten 
dieser Gesetze sind allge- 
meingultig, manche aller- 
dings nur auf Einzelfalle an- 
wendbar (jeweils angege- 
ben). Es folgt nun eine tabel- 
larische Aufzahlung samtli- 
cher r 



Harte Fakten 

- Die Softwarekauf-Axiome: 

a) Das Spiel, das derzeii in 
aller Munde ist, von der 
Presse bejubelt wird und auf 
den Software-Hitlisten ganz 
oben steht, ist in den zwolf 
Computershops in fiinfzig 
Kilometer Umgebung garan- 
liert vergriffen. 

b) Wenn man sich gerade 
fur 100 Mark ein brandneues 
Spiel gekauft hat, kommt 
gleich ein guter Freund mit 
einer Diskette an, auf der 
sich die -Section 8«-Version 
befindet. 

c) Die absolute Neuheit auf 
dem Spielemarkt, die in al- 



ien Zeitschriften als Spiel der 
Zukunft gefeiert wird, ist 
selbst in Amerika erst in zwei 
Monaten lieferbar. 



Aus der Spiele- 
forschung 

d) Ein Spiel, das man be- 
sonders gerne haben moch- 
te, gibt es entweder nur auf 
einem Computer, den man 
nicht hat. oder nur auf einem 
Datentrager, den man nicht 
verwenden kann. 

e) Das brandhei&e Pro- 
gramm, das man direkt aus 
Amerika erhalten hat, kann 
man nicht spielen, da es nur 
auf amerikanischen Serien 
des Computers laufen kann. 

- Das Kassetten-Chaos: Die 
Tonkopfeinstellung (Com- 
modore) oder Lautstarkeein- 
stellung (Sinclair) stimmt nie. 

- Das Disketten-Chaos: Der 
Kopierschutz ist so perfekt, 
daB sich das Programm gar 
nicht erst laden lafit. 

- Der Diskette n-Frust; Die 
langsten Spielprogramme, 
die am meisten nachladen, 
haben weder einen einge- 
bauten Turbo-Lader noch ar- 
beiten sie mit jenem zusam- 
men, den man zur Hand hat- 
te. 

- Das Ausriistungs-Para- 
doxon: Fur ein Spiel mit fan- 
tasttscher Farbgrafik stehen 
nur SchwarzweiSfernseher 
zur Verfiigung. 

Firr ein Spiel mit fantasti- 
scher Tonuntermalung ste- 
hen nur Griin-Monitore ohne 
Tonausgang zur Verfiigung. 

- Das Adventure-Linguistik- 
Problem; 

a) Die Schnittmenge des 
Wortschatzes eines eng- 
lischsprachigen Adventures 
und dem des deutschspra- 
chigen Benutzers ist immer 
gleich Null. 

b) Ein deutschsprachiges 
Adventure versteht niemals 
das Wort, von dem man 



glaubt, daB es das einzig 
richtige sei. 

c) Fur Grafik-Adventures 
gilt: Je schoner die Grafik, 
desto langer die Ladezeit. 
- Der Action-Hemmer: Im- 
mer wenn man mitten in ei- 
nem Spiel dringend etwas 
erledigen miiBte (Telefon, 
Nahrungsbeschaffung), hat 
das Spiel keine Pausenfunk- 
tion. 

- Das Joystickport-Spiel: 

Hier kein Gesetz, sondern 
ein von mir entwickeltes, 
neues Spiel, in den Versio- 
nen fur die verschiedenen 
Computer. Der Arbeitstitel 
lautet: »Dr. Bobo's Quest for 
the Joystickport- 

a) Commodore 64. Ein Blatt 
Papier wird in zwei Halften 
eingeteilt, die mit »1« und *2« 
beschriftet werden. Jeder 
Mitspieler kann beliebige 
Summen auf eine der beiden 
Zahlen setzen. Nun wird ein 
frei wa hlbares Spiel geladen 
und uberpriift, an welchem 
Joystickport der Kniippel an- 
zuschlieBen ist, um zu spie- 
len. Die Partei, die richtig ge- 
tippt hat, gewinnt das gesam- 
te Geld. 



Gesetze, die keiner 
kennen will 



b) Atari 800, Siehe Commo- 
dore 64. Allerdings haben 
die alten Ataris vier Joystick- 
ports... 

c) Schneider CPC. Tja, 
Schneider-Besitzer kbnnen 
dieses Spiel nicht spielen, da 
Ihr Computer nur einen Joy- 
stickport hat. 

d) Sinclair Spectrum. Jetzt 
kommt die Version fur Profis 
mit den unendlichen Mdg- 
lichkeiten: Setzen Sie auf Joy- 
stickinterface und/oder Ta- 
staturbelegung. 

Damit ist iibrigens auch 
bewiesen, welcher Compu- 
ter am geeignetsten fur ab- 
wechshmgsreiche und span- 
nende Spiele ist. 

- Die Hypothese von der 
Schwierigkeit eines Action- 
Spiels: 

Wenn es einfach aussiehi, 
ist es schwer. 

Wenn es schwer aussieht, 
ist es unmoglich. 

Wenn es unmoglich aus- 
sieht. hat es der Nachbar 
schon vor Tagen geschafft. 

- Der Satz vom zwanzigsten 
Level: 



Wenn ein Spiel 20 Level hat 
und man gerade fast den 
neunzehnten abgeschlossen 
hat, passiert irgendwo im 
Universum ein Ereignis, das 
in keinerlei direkter Verbin- 
dung mit dem Spiel steht, 
aber den Spielablauf durch 
seine Nebenwirkungen indi- 
rekt so beeinfluBt. daB man 
die zwanzigste Spielstufe 
nicht erreicht. 

Nobel-Preis 
fiir Dr. Bobo? 

Ein Beispiel aus dem 
Software-Laboratorium: Ge- 
rade als ich samtliche Puzz- 
leteile bei .Impossible Mis- 
sion* beisammen hatte. 
drang ein radioaktives 
Alpha-Teilchen, das aus ei- 
ner Supernova-Explosion 
vor 7,2 Millionen Jahren 
stammte, in meinen C 64 ein 
und brachte dort die gesam- 
te Zeropage durcheinander, 
so daB das System komplett 
abstiirzte. 

- Das High-Score-Syndrom: 
Immer, wenn man eine neue 
Hochstpunktzahl erreicht 
hat, tritt einer der folgenden 
Falle ein: 

a) Das Spiel fiihrt keine 
High-Score-Liste. 

b) Das Spiel fiihrt eine 
High-Score-Liste, spei chert 
diese aber nicht. 

c) Das Spiel will die High- 
Score-Liste speichern, steigt 
dann aber aus einem der fol- 
genden Griinde aus: 

I) Man hat die Diskette aus 
dem Laufwerk genommen. 

Fachwert in Aufruhr 

II) Man hat, um daskoslba- 
re Originalprogramm zu 
schiitzen, einen Schreib- 
schutzaufkleber benutzt. 

III) Irgendein anderer 
technischer Defekt, der 
nicht naher bestimmt wer- 
den kann und auch nie wie- 
der auftritt, fiihrt zum kom- 
pletten Systemabsturz. 



doxon: 

Immer dann, wenn man 
mal ein paar Freunde ein- 
ladt, um einen Abend lang 
nichts von Computern zu hd- 
ren, finden mindestens 70 
Prozent der Anwesenden 
den Vorschlag riesig, den 
Abend mit -Summer Games* 
zu verbringen. 

(Dr. Bobo/bs) 



La iSES 



Geheimtips 



Spiele fur die 
einsame Insel 



In einer kleinen Telefon- 
Umfrage haben wir uns bei 
Branchen-Kennern nach ih- 
ren persdnlichen Lieblings- 
spielen erkundigt. Das Re- 
sultat sind ausgesprochen 
subjektive «Best of«-Listen, 
die als Antwori auf die Frage 
•Welche Computerspiele 
wiirden Sle auf eine einsame 
Inse! mitnehmen?* entstan- 
den. m 



Ulli Eike, 

Redaktion Happy- 
Computer 

1. Castles of 
Dr. Creep 

2. Hacker - 

3. Boulder Dash 

4. Impossible Mission 

5. Terrormolinos 



Wolfram von Eichborn, 
Ariolasoft: 

1. Kaiser • 

2. Mask of the Sun 

3. Flight Simulator II 

4. Summer Games II 

5. Seven Cities 
of Gold 



Heinrich Lenhardt, 
Redaktion Happy- 
Computer 

1. International 
Soccer 

2. MULE 

3. Elite 

4. Football Manager 

5. Archon 



Boris Schneider, 




Helmut Beck, 


Redaktion 64'er: 




Joysoft: 


i Elite 




1. Flight Simulator II 


2. Suspended 




2. Frankie goes to 


3. Pinball 




Hollywood 


Construction Set 




3, Elite 


4. Impossible Mission 




4. Summer Games II 


5. Rescue on 




5. Frank Bruno's 


Fractalus 




Boxing 






Jiirgen Zumbach, 


2. Kaiser 


Redaktion Happy- 


3. Elite 


Computer 


4. Frankie goes to 


1. Kennedy 


Hollywood 


Approach 


5. Wizard of Wor 






Winrich Derlien, 




Oliver Trunk, 


Ac ti vision Deutschland: 




Fantastic: 


1. Hacker 




L Deadline 


2. Little Computer 




2. Star Raiders 


People Project 




3. Thing on a Spring 


3. MULE 




4. Combat Leader 


4. Seven Cities 




5, Suspect 


of Gold 






S. Elite 








Bornhard Wendiach 

COMPUTER - SOFTWARE - CLUB 

Einer fur /Mies 
Jeden Monat haufenwelse KnOllerprelse 



WINTER GAMES 
BARRY MC G.S BOXING 
ELITE (deutsch) 
FRANKIE G. T. HOLLYW. 
GREMLINS (dautsch) 
HACKER 
RED MOON 
ROCKFORT'S RIOT 
SPY VS SPY II 
TOUR DE FRANCE 
Fordern Sle noch hauts unsara 



K DM 36,80 

K DM 38,80 

K DM 56,80 

K DM38,80 

K DM38,80 

K DM38,60 

K DM33,80 

K DM 38,80 

K DM 38,80 

K DM 42,80 
kostenlosen Prelelislen a 



Wir luhren audi fast alias 
fur Schneider CPC, Atari XL, Spectrum und MSX. 

Btmhird Wendisch Bischof -Hirll-Stwllt T 8223 Ltulen 36 8!/ IS DE 



Spiele-Sonderhelt 



® I I L I S T I 



fiber 600 Titel Anwendungs- Lern- 
un<J unterhaltungssof tware . 

zubebor Z3. CTsinfiaaafflararaa 



liber 300 Titel Software, Zubehor 
36-/55- 



sowie CPC-, MSZ-, APPLE- 
IBM-, ZX-Sof tware 



HQS MSR3 gibts kostenlos bei 

^aaaaiHDafS' L.uaifei 

Malnzer-Tor-ftilage 45 h, 
6360 Friedberg, 06031/91650 
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Gescfticklichkeits-Spiele 




Geschicklichkeits- 
Spiele 



A Is wir uns die Einteilung 
dieses Sonderheftes 
uberlegten, standen viele 
Begriffe von Anfang an fest: 
Action, Construction Sets, 
Simulationen waren alles fest 
definierte Begriffe, in die 
Spiele ganz klar eingeteilt 
wurden. Doch einige kleine- 
re Splittergruppen machten 
uns zu schaffen: Die Jump- 
And-Run-Spiele, die Hupf- 
und Einfarbespiele, die La- 
byrinthspiele... Diese Liste 
lieBe sich noch eine ganze 
Weile fortsetzen. So faBten 
wir einen EntschtuB und 
schufen die Rubrik »Ge- 
schicklichkeitsspiele«. Hier 
finden sie alle Spiele ver- 
sammelt, die Reaktion und 
Joystickkbnnen fordern, bei 
denen aber nicht geschos- 
sen wird. Die SchieBspiele 
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kbnnen Sie unter der Rubrik 
»Action« finden. 

Einige der groBen Unter- 
gruppen wollen wir trotzdem 
beleuchten. Fangen wir an 
mit den Jump-And-Run-Spie- 
len, auoh. Leiterspiele ge- 
nannt. Das erste groBe, er- 
folgreiche Leiterspiel war 
der Videoautomat »Donkey 
Kong« gewesen. Das Spiel- 
prinzip ist recht einfach: Lau- 
fend und hiipfend Gump and 
Run) muB man ein Geriist bis 
oben hin erklettern und da- 
bei verschiedenen Hinder- 
nissen ausweichen. Das 
Spielprinzip laBt sich belie- 
big verkomplizieren: Mai 
soli man Gegenstande ein- 
sammeln (Bounty Bob, Jump- 
man) oder sogar noch an an- 
deren Stellen wieder able- 
gen (Hard Hat Mack). 



Eine weitere groBe Grup- 
pe sind die Einfarbespiele. 
Vater ist hier der Spielhallen- 
Automat »Q-Bert«. Bei Einfar- 
bespielen miissen in kleine 
Felder eingeteilte Flachen 
vollkommen eingefarbt wer- 
den, indem man diese mit 
der Spielfigur beriihrt. Ei- 
gentlich konnte man sogar 
»Pac-Man< in diese Katego- 
rie mit einbeziehen, da man 
hier Flachen nicht ein- son- 
dern entfarben muB, indem 
man die daraufliegenden 
Punkte friflt. 

Mane he Spiele lassen sich 
jedoch verschiedenen Kate- 
gorien zuteilen. "Impossible 
Mission" zum Beispiel ist so- 
wohl Jump-And-Run wie 
auch Action-Adventure. Bei 
■Bounty Bob« wurden Ele- 
mente der Einfarbespiele 
iibernommen. 

Viel schlimmer wird es 
dann noch bei Spiele n, die 
vom Prinzip her bisher ein- 
malig sind. Bestes Beispiel 
ist »Boulder Dash«, ein Spiel 
mit vollig neuen Ideen und 



einem bisher nicht kopierten 
Spielprinzip. Weitere Bei- 
spiele sind »Hexenkiiche« 
oder »HERO«, vollig eigen- 
standige Spiele, die eigent- 
lich ihre eigene Kategorie 
brauchen.. . ■ ~ ■ 

SchlieBlich werden Sie in 
dieser Rubrik noch den ei- 
nen oder anderen »Uberlau- 
fer« finden. So wird bei »Drol« 
geschossen, trotzdem steht 
es nicht bei den Actionspie- 
len. »Bruce Lee« und -Pit- 
stop 11* hatten auch unter der 
Rubrik Sporlspiele eingeteilt 
werden kbnnen, doch bei 
deren Spielprinzip und Aus- 
fiihrung ist es wohl fairer, sie 
hier bei Geschicklichkeit 
stehen zu lassen. 

Sie merkep also, daB auf 
den nachsten Seiten viel ver- 
schiedenes auf Sie zu- 
kommt. Aber bei alien Spie- 
len hier steht immer eins im 
Vordergrund: Joystick fest in 
die Hand nehmen und stan- 
dige Konzentration, sonst ist 
das Bildschirmleben nur 
sehr kurz. (bs) 

Spiele Sonderhefi 
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Thing on a Spring 




Ein Ding auf dem Sprung - 
so konnte man den Titel 
dieses Spiels iibersetzen. 
Der Titelheld ist wie zum 
Springen geschaffen: Er be- 
steht aus einer groSen Stahl- 
feder mit einem FuB unten 
und einem Kopf oben. Hiip- 
fend jagt er durch insgesamt 
16 Raume, die in vier Stock- 
werken angeordnet sind. Ein 



bbser Kobold hat alles Spiel- 
zeug der Welt in diese unter- 
irdische Fabrik gehext. Dort 
wird es von allerlei finsteren 
Gestalten, die einem irgend- 
wie bekannt vorkommen, 
bewacht. Und richtig - die 
Gegner stammen alle aus 
beliebten Videospielen. Da 
ist beispielsweise ein leicht 
mutierter Pac Man oder der 



Stiefel aus »Jet Set Willy* zu 
entdecken. Eine Beriihrung 
mit einem Gegner kostet Ol, 
das zum Schmieren des Hel- 
den aber dringendst beno- 
tigt wird. Sollte ihm das 6l 
ausgehen, zerfallt er zu 
Staub. Deswegen stehen in 
vielen Raumen auch Olka-- 
nister herum, die den Olvor- 
rat des »Dings* wieder auf- 
stocken. 

Auf dem Weg durch die 16 
Raume ist man auf der Suche 
nach insgesamt neun Puzzle- 
Stiicken, die zusammenge- 
setzt einen Hinweis geben, 
wie der Kobold zu besiegen 
und das Spielzeug wieder 
freizusetzen ist. Alle Raume 
sind dabei vollig unter- 
schiedlich in ihrem Aufbau 
und Ihren Gefahren. 

Ein besonderer Gag von 
»Thing on a Spring* ist, daS 
man zu Anfang des Spiels 
nur laufen und springen 
kann. Erst wenn man iiber 
das ganze Labyrinth verteilte 
Geschenkpakete aufsam- 
melt, lernt man Fahigkeiten 
wie Trampolinspringen oder 
Aufziige benutzen hinzu. 

Ein weiterer Haken ist, daB 
sich die Bedienungsanlei- 



tung iiber die verschiede- 
nen Gefahren und die Fahig- 
keiten des Dings aus- 
schweigt. 

Nicht zu vergessen ist die 
groBartige Grafik von »Thing 
on a Spring*, die sehr detail- 
getreu und flieSend die ein- 
zelnen Raume anzeigt. Abso- 
lutes Uberplus ist allerdings 
die Titelmusik, die das Beste 
darstellt, was derzeit an Mu- 
sik fur den C 64 erhaltlich ist. 
Wer diesen dreieinhalb 
Minuten langen Song noch 
nicht gehdrt hat. der weiB 
nicht, was so alles im Sound- 
Chip steckt, wenn man es 
nur herauszuholen weiB. 

Ein Fazit zu Ziehen falll hier 
wirklich leicht. »Thing on a 
Spring* ist ein nett gemach- 
tes, variationsreiches Ge- 
schicklichkeitsspiel mit gu- 
ter Grafik. fantastischem 
Sound und niedrigem Preis. 
Pradikat: absolut empfeh- 
lenswert. (bs) 

- Thing on a Spring 
-CB4 

- Mtlonsralchat Jump-And- 
Run-SplBl 




Eines der skunilsten und 
witzigsten Reaktionsspie- 
le kommt aus dem renom- 
mierten Hause Broderbund. 
Bereits vor zwei Jahren verof- 
fentlichten die Amerikaner 
»Drol>. ein liebenswertes 
Programm mit ebenso guter 
wie origineller Grafik, die 
sich auch heute noch von der 
Konkunenz abhebt. Die 
nicht ganz ernst zu nehmen- 



de Handlung: Ein garstiger 
Medizinmann hat eine drei- 
kopfige Familie entfiihrt, die 
nun von recht possierlichen 
Monstern bewacht wird. Der 
Spieler hat die ehrenvolle 
Aufgabe, die Familie zu ret- 
ten. 

Obwohl »Drol« eigentlich 
ein SchieBspiel ist, wurde 
durch die vielen Gags und 
die niedliche Grafik die Ge- 



walt dermaBen entscharft, 
daB man »Drol« schon wie- 
der »drollig« nennen kann. 

Im ersten Bild muB man 
erst einmal das kleine Mad- 
chen befreien. Unser Held 
geht oder fliegt mit seinem 
Spezialraumanzug durch die 
Katakomben des Medizin- 
manns. Die Untiere muB er 
auf seinem Weg nattirlich ab- 
schieBen, denn sonst kommt 
er nie zum Ziel. »Drol« ist mit 
einem Spezial-Radar-Gerat 
unterwegs, auf dem er ge- 
nau sehen kann, woher seine 
Feinde kommen. Mit der Ret- 
tung des Madchens allein ist 
es noch lange nicht getan, 
denn sie will auch ihr Lieb- 
lingstier mit nach Hause neh- 
men. Also fangt man auch 
das liebe Tierchen und ge- 
langt nun in das nachste 
Level. 

Im zweiten Bild muB man 
den Bruder retten, was noch 
schwieriger ist. Er will sein 
Spielzeugkrokodilhaben, al- 
so fangt man es und befreit 
den Knaben. Im dritten Level 
ist schlieBlich die Mutter 
dran. Allerdings wird man 
mittlerweile mit Tomahawks, 
Schwertern, Dole hen und 
Speeren beworfen. 



Hat man nun die ganze Fa- 
milie gerettet, erscheint ein 
grafisch sehr anspruchsvoll 
gemachter Cartoon auf dem 
Bildschirm. Doch dann er- 
scheint der Medizinmann 
wieder und teilt dem Spieler 
mit, daB der Arger jetzt erst 
so richtig beginnt. 

Und schon geht's wieder 
von vorne los, doch mit neu- 
en grafischen Gags und gro- 
Berem Schwierigkeitsgrad. 
Nun treten auch die 'Vacuum 
Cleaners" auf, Staubsauger, 
die hupen, wenn man in ihre 
Nahe kommt und nicht die 
geringsten Anstalten ma- 
chen, auszuweichen. Im 
nachsten Bild kommen dann 
schon zwei dieser Flugenten 
vor, die man mit ein paar ge- 
zielten Schiissen zum Geflti- 
gelbraten verwandeln kann. 

Fazit: Ein ungewohnliches, 
witziges Spiel mit hoher Moti- 
vation. (M*. Kohlen/hl) 



-Oral 
-CM 

- Gatcblchlichkall mit wttzlgsr 
Bran* 
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Knight Lore 
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U| an nehme eine ausgefal- 
Hl lene Spielidee. gebe ei- 
ne hervorragende 3D-Grafik 
dazu, wiirze das Ganze mit 
auBergewohnlichen Details 
und mische alles mit viel Fin- 
gerspitzengefuhl und Kbn- 
nen zu einem ausgezeichne- 
ten Arcade-Adventure zu- 
sammen. Dieses »Kochre- 
zept- hat Ultimate in fast 



Alien 8« ist eine hypermo 
derne Roboter-Einheit, 
ein Cybot. Er betreut und 
tiberwacht ein Raumschiff, 
das vor Aonen von Jahren 
von einer sterbenden Rasse 
mit all ihrem Wissen und ei- 
ner 132 Mann starken, tiefge- 
frorenen Eliteeinheit bela- 
den auf seine lange. lange 
Reise geschickt wurda Die- 
se Reise nahert sich jetzt 
ihrem Ende und der Zentral- 



unvergleichlicher Weise bei 
dem .Sabre-Wulf.-Nachfol- 
ger -Knight Lore* verwen- 
det. 

Die Story: Der bereits be- 
kannte Sabreman hat sich 
auf seiner Urwald-Odyssee 
an einem Virus infiziert, der 
inn in jeder Nacht, wenn der 
Mond aufgeht, in einen Wer- 
wolf verwandelt. Nur der auf 



computer leitet das Brems- 
manover ein. Leider wird 
das Raumschiff aufgrund 
der dabei auftretenden, 
enormen Krafte beschadigt 
und alle Lebenserhallungs- 
systeme fallen aus. Das 
Schiff befindet sich noch 600 
Lichtjahre vor seinem Ziel. 
Die wichtigste Aufgabe des 
Cybots ist es jetzt, die 24 
Lebenserhaltungssysteme 
zu reaktivieren. Wenn er das 



Knight-Lore-Castle residie- 
rende Zauberer Melkhior 
kann Abhilfe schaffen. Lei- 
der ist dieser Magier au- 
Berst gierig und man hat nur 
vierzig Tage und vierzig 
Nachte Zeit, um die nicht ge- 
rade bescheidenen Forde- 
rungen von Melkhior zu er- 
ftillen, damit dieser den erlb- 
senden Zauber herausgibt. 

In einem Labyrinth aus 128 
Kammern und Verliesen sind 
vier Extraleben und je vier 
Exemplare sieben verschie- 
dener Gegenstande ver- 
steckt, wie zum Beispiel 
Goldpokale, Stiefel oder Dia- 
mante n. Jeweils zwei da von 
muB man als Bezahlung fur 
den Zauberer In den Zauber- 
kessel in der Mitte des Irr- 
gartens werfen. Der Kessel 
schreibt auch die Reihenfol- 
ge vor, in der die Gegen- 
stande abzuliefern sind. 

Bei der Suche nach dem 
geforderten Stuck stellt fast 
jeder Raum eine schier un- 
ldsbar erscheinende Aufga- 
be. Es gibt von der Decke fal- 
lende oder auf dem Boden 
liegende Morgensterne, am 
Boden entlang huschende 
Geister, Wachen auf ihrem 



nicht rechtzeitig schafft, 
dann sind Raumschiff und 
Besatzung verloren. 

Das ist auch die schwieri- 
ge Aufgabe des Arcade- 
Adventures von Ultimate. 
Aber es gibt vier verschie- 
dene Regler-Typen, von de- 
nen man nur drei auf einmal 
tragen kann und selbstver- 
standlich braucht man gera- 
de die Sorte am ndtigsten, 
die man nicht dabei hat. Das 
alles spielt sich noch in 
einem Raumschiff mit weit 
iiber lOOSektoren ab und die 
Regler befinden sich leider 
nur in den seltensten Fallen 
direkt neben ihren Einsatz- 
stellen. Dazu kommt der Zeit- 
druck: Vor Erreichen des 
Ziels muB "Alien 8* seine Auf- 
gabe erfullt haben. 

Oft scheint es unmoglich. 
die Regler oder ihre Einsatz- 
stellen zu erreichen, ja es 
kommt sogar vor, daB man 
sie iiberhaupt nicht sehen 
kann. In sehr vielen Fallen 
kommt man ohne die Hilfe 
eines mitgefiihrten Reglers 
gar nicht weiter. 

tjberhaupt erweisen sich 
diese kleinen Dinger in vie- 
ler Hinsicht als ausgespro- 
chen niitzlich. So kann man 



Rundgang oder wild herum- 
springende Balle, deren Be- 
riihrung immer den Verlust 
eines der fiinf Leben zur Fol- 
ge hat. Besondersgefahrlich 
ist deshalb die Umwandlung 
von Sabreman zum Werwolf 
und umgekehrt, wahrend 
der man sich einige Sekun- 
den lang nicht bewegen 
kann. 

Da man immer nur drei 
Teile auf einmal tragen kann 
und von jeder Sorte jedes- 
mal nur zwei benbtigt war- 
den, ist es sehr empfehlens- 
wert, sich die Gegenstande 
aufzuschreiben, die man be- 
reits in den Topf geworfen 
hat. 

»Knight Lorei zahlt mit 
Sicherheit zu den besten 
Programmen seiner Art und 
auch einem Arcade- 
Adventure-Spezialisten wird 
einiges an Fingerfertigkeit, 
Konnen und Zeit abverlangt. 

CK.H. Hochmuth/hl) 



- Knight lute 

- Schneider. Spectrum 

- Schwierlgn SchloBmnderung 



sie beispielsweise als Leiter 
benutzen, oder man schiebt 
sie vor sich her, um im Weg 
liegende Hindernisse weg- 
zuraumen. Man chmal kommt 
es auch vor, daB ein Problem 
auf Gnmd der dreidimensio- 
nalen Darstellung kompli- 
zierter aussieht, als es 
eigentlich ist. 

Bei »AIien 8« handelt es 
sich um ein Programm, das 
seinem Vorganger »Knight 
Lore« von der optischen Auf- 
machung und der Spielidee 
her sehr ahnlich ist. Die glei- 
che ausgezeichnet animier- 
te, dreidimensionale Grafik, 
oft die gleichen Hindernisse 
und Probleme und fast die 
gleichen Aufgaben. Trotz 
eines sehr viel schwierige- 
ren Spielverlaufs sollte man 
sich den Kauf von >Alien 8« 
griindlich iiberlegen, wenn 
man »Knight Lore* bereits 
besitzt und umgekehrt - die 
beiden Spiele sind sich viel 
zu ahnlich. 

CK.H. Hochmuth/hl) 

- Allen 8 

- Schneider. Spectrum 

- Arcade-Adventure a la 'Knight Lore- 
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Impossible Mission 




Professor Elvin Atomben- 
der, von Beruf verriickter 
Wissenschaftler, will sich an 
der Erde rachen, die ihm in 
seiner Jugend so iibel mitge- 
spiell bat Damals hatte er 
gerade einen neuen High- 
Score an einem Computer- 
Spiel aufgestelll, als plbtzlich 
der Strom ausfiel. Nie wie- 
der erreichte er eine solch 
hone Punktzahl. Deswegen 
hat er jahrelang einen teufli- 
schen Plan gesponnen. um 
dies der Menschheit zuriick- 
zuzahlen. 

Er lehrte sich selbsl alles 
wichtige iiber Computer und 
Roboter und wurde im Laufe 
der Zeit zum grdBten Exper- 
ten fur Computer-Systeme. 
Vor acht Jahren verschwand 
er dann spurlos von der Erd- 
oberflache. Er hat sich durch 
Computermanipulationen in 
Barken und GroBkonzernen 
enorme Summen ergaunen, 
die er in einem unlerirdi- 
schen Labyrinth angelegl 
hat. Von dort aus ist er in fast 
alle militarischen Computer- 
systeme der Welt einge- 
drungen. Er arbeitet gerade 
daran. deren Sicherheits- 
codes zu knacken und will 
dann samtliche Alomwaffen 
zur Explosion bringen. Unse- 
re Schalzungen gehen davon 
aus, daB er in ungefahr sechs 
Slunden fertig sein miiBte. 

Sie. Agent 4125, sind unse- 
roeinzigeHoffnung. Siemiis- 
sen Elvin innerhalb der 
nachsten sechs Stunden fin- 
den und sloppen. Wir haben 
Elvins unterirdische Festung 
entdeckt und konnten Sie 
dort einschleusen. Ihre Vor- 

Spiele Sondeihefl 



ganger, Agent 4116 und 4124 
(sie mdgen in Frieden ru- 
ne n), haben einige wichtige 
Informationen iiber Elvins 
Festung mitgebracht: 

Die Festung hat 32 Raume, 
die labyrmthartig angeord- 
net und mit insgesamt sieben 
Liftschachten versehen sind. 
Die Raume selber sind sehr 
seitsam: teilweise sind es 
Wohn-, leils Computerrau- 
me. Die Einrichtung ist nicht 
einfach auf dem Boden auf- 
gestellt, sonde rn befindet 
sich grbBtenteils auf Plattfor- 
men iiber dem Erdboden. 
Diese Piatt forme n sind 
ebenfalls durch Lifte mitein- 
ander verbunden. Manch- 
mal befinden sich Lbcher im 
Boden. Doch damit nicht ge- 
nug. Fast jeder Raum wird 
von Robotern iiberwacht, die 
auf Menschen »abgerichtet« 
sind. Sie sehen oder horen 
Menschen und greifen sie 
sofort an. Jeder der Roboter 
hat eine eigene Strategie 
und Vorgehensweise. Man- 
che stehen auf der Stelle, an- 
dere bewegen sich beson- 
ders schnell. Einige kdnnen 
tddliche Blitze verschieBen. 

Elvins Rache 

Damit Elvin selber durch 
seine Festung hindurch ge- 
langt, sind iiberall Compu- 
ter-Terminals installiert, mit 
denen sich per Passwort die 
Lifte steuern und die Roboter 
lahmlegen lassen. Ein weite- 
res Passwort dffnet den Zu- 
gang zu Elvins Haupt-Kon- 
trollraum. 



Elvin ist sehr vergeBlich. 
Damit er seine eigenen Pass- 
worter nicht verliert, hat er 
sie in seinen Mobeln ver- 
steckt! Wenn Sie also samtli- 
che Mobel durchsuchen, 
kdnnen Sie sich die Arbeit 
sehr erleichtern. 

Das wichtigste Passwort, 
das fur den Haupt- 
Kontrollraum, hat Elvin in 
neun Puzzles und diese neun 
Puzzles wiederum in je vier 
Puzzleteile aufgeteilt. Im be- 
sten Fall finden Sie also alle 
36 Puzzleteile, die Sie dann 
aber noch zusammensetzen 
miissen. Dabei hilft Ihnen Ihr 
Taschencomputer. In ihm 
speichem Sie samtliche 
Puzzleteile, manipulieren sie 
und setzen sie richtig zusam- 
men. Danach kdnnen Sie in 
den Haupt-Kon trollraum ein- 
dringen und Elvin stoppen. ■ 

Die Sicherheitseinrichtun- 
gen sind sehr raffiniert und 
fiir normale Menschen abso- 



tion bewegen sich die Robo- 
ter und die Spielfigur durch 
die Raume. Bei Dnrck auf 
den Feuerknopf werden Hin- 
dernisse mit einem elegan- 
ten Salto iibersprungen. Die- 
ser Gag ist in letzter Zeit in 
viele andere Spiele tiber- 
nommen worden, aber bis- 
her hat niemand den Salto 
grafisch so gut hinbekom- 
men wie "Impossible Mis- 
sion«-Programmierer Dennis 
Caswell, 

Sprachausgabe 

Ebenfalls ein Novum, zu- 
mindest fiir damalige Ver- 
haltnisse, war die Sprachaus- 
gabe, Diese Debut-Arbeit 
der inzwischen heiSbegehr- 
ten Firma "Electronic 
Speech Systems" brachte 
zum erstenmal klar verstand- 
liche Sprachausgabe in ver- 
schiedenen Stimmlagen aus 
dem Sound-Chip des C 64. 




lut tbdlich. Sie jedoch verlie- 
ren jedesmal, wenn Sie ei- 
nen Fehler mactien, ledig- 
lich zehn Minuten ihrer kost- 
baren Zeit, Die Mission zu er- 
fallen, ist nicht leicht, aber 
auch nicht vdlligunmdglich. 

"Impossible Mission* ge- 
hort jetzt schon zu den Klassi- 
kern unter den Geschick- 
lichkeitsspielen. Es ist zwar 
iiber ein Jahr alt, hat aber 
noch nichts von seiner Faszi- 
nation verloren. Selbst wenn 
man das Spiel schon ge- 
schafft hat, macht es immer 
wieder SpaB, da die Vertei- 
lung der Raume, Passwdrter 
und Roboter jedesmal an- 
ders ist. 

Besonders gut gelungen 
ist die grafische Gestaltung. 
In hervorragender Anima- 



Am besten gelungen ist der 
markerschiitternde Schrei, 
den der Spieler ausstdBt, 
wenn er in ein Loch im Boden 
fallt. 

•Impossible Missiom ist 
ein Geschicklichkeitsspiel. 
bei dem es sowohl auf 
Joystick-Prazision wie auch 
auf logisches Denken und 
strategisches Vorgehen an- 
kommt. Der Schwierigkeits- 
grad ist relativ hoch, dafiir 
macht das Spiet aber auch 
besonders lange SpaB. 

- Impossible Mission 

- C64, Spectrum 

- Htrvomgend animlartBS Geschlck- 
llchkellssplBl mit logischen 
Elenenten 
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erden Sie ein Prof i — 
mit dem Commodore 64 




Programmieren in 
Maschinensprache 



C64 — Program mi ere n In Maschinensprache 
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r ine Baustelle steht im Mit- 
fctelpunkt des Leiterspiel- 
Klassikers >Hard Hat Mack«. 
Ein Wolkenkratzer soil fertig- 
gestellt werden und drei ver- 
schiedene Aufgaben warten 
auf den Helden Mack. Im 
ersten Bild miissen vier 
Liicken im Geriist mil Stahl- 
tragern geschlossen wer- 
den. Sind diese eingesetzt, 



muB man noch eine wild 
iiber die Baustelle jagende 
Nietmaschine, die einem 
Pre Blu ft hammer ahnelt, ein- 
fangen und die Stahltrager 
fest mit dem Geriist vernie- 
ten. Behindert wird man von 
einem Konkurrenzarbeiter 
namens Osha und einem wil- 
den, teufelsartigen Typen, 
bezeichnenderweise Van- 



dals genannt. Diese Gegner 
jagen den Spieler iibrigens 
auch in den beiden anderen 
Spielfeldern. Damit dasGan- 
ze nicht allzu schwer wird, 
steht auf der linken Seite ein 
Lastenaufzug und auf der 
rechten ein Trampolin be- 
reit, mit denen man die ein- 
zelnen Stockwerke leichter 
erreichen kann. 

Die Aufgabe des zweiten 
Bilds ist es, mehrere fahrlas- 
sig herumliegende Werk- 
zeugkasten einzusammein. 
Neben dem bekannten 
Trampolin gibt es hier auch 
Laufbander und einen Auf- 
zug in Form eines Stahltra- 
geis, der von einem Kran be- 
wegt wird. 

Im dritten Bild schlieBlich 
sind Stahlblocke aufzusam- 
meln und in eine Maschine 
zu befdrdern, die Nieten aus 
ihnen macht. Hier gibt es ei- 
nen groBen Paternoster und 
wieder die bewahrten Tram- 
polins. 

In alien drei Stufen spielt 
man auch gegen die Zeit, 
kann Bonusgegenstande, 
die Extra-Punkte bringen. 
einsammeln und muB Ge- 



genstanden, die durch die 
Luft fliegen, ausweichen. 

Alle drei Teile haben ge- 
meinsam, dafi man eine Por- 
tion Geschick, Reaktion und 
nicht zuletzt Strategie mit- 
bringen muB, wenn man die 
Aufgaben losen will. Der 
Spielablauf ist ziemlich 
schnell und kann leider nicht 
verlangsamt werden, was 
bei Anfangern einen gewis- 
sen Frust ausldst. Den macht 
das Spiel aber dadurch wie- 
der wett, daft man jeden 
Screen vom Titelbild aus an- 
wahlen kann. 

Die beiden Autoren, Mi- 
chael Abbot und Matthew 
Alexander, entwickelten das 
Spiel auf einem Apple, der ja 
keine Sprites Oder Player 
Missiles kennt. Umso ver- 
wunderlicher ist der schnel- 
le Ablauf des Spiels, der Pro- 
fis auch heute noch ganz 
schon ins Schwitzen bringt. 

(bs) 

- Hart Hit Mack 

-G64. Apple II. Atari XL/XE, 
Schneider, IBM PC 

- Schnalles BauttellBn-LBlterspM 



Bruce Lee 




Wer kennt ihn nicht, den 
Helden unzahliger Kung 
Fu-Filme der Marke »Tbdes- 
kralle«? Wir meinen natiir- 
rich den legendaren Bruce 
Lee, in dessen Rolle nun 
auch der WeiBgurt-Trager 
aus dem drtlichen Judo- 
Verein schliipfen kann - 
wenn er das Computerspiel 
mit dem Meister asiatischen 
Kampfsports in seinen Com- 
puter ladt. 



Hier muB er einem bdsen 
Zauberer das niedertrachti- 
ge Handwerk legen. Doch 
der garstige Magier hat sich 
in einer Festung verschanzt 
und zwei gnadenlose Kamp- 
fer auf Bruce Lees Fersen 
gehetzt. Dieser muB sich 
durch 20 Bilder schlagen, 
um den Burschen zu besie- 
gen. 

Oft miissen alle herumlie- 
genden Laternen aufgesam- 



melt werden, bevor sich eine 
Tiir zum nachsten Bild dffnet. 
Zum Sammeln, Umherlaufen 
und Verhauen der Gegner 
ist der Joystick mit einer gan- 
zen Menge Funktionen be- 
legt. Um nach links oder 
rechts zu springen, muB der 
Kniippel schrag in die ent- 
sprechende Richtung gezo- 
gen werden. Bewegt man 
den Joystick gerade nach 
links und rechts, verteilt 
Bruce Lee Handkanten- 
schlage und FuBtritte - je 
nachdem, ob der Feuer- 
knopf gedriickt ist oder 
nicht. Soviel Schlagkraft ist 
auch ndtig, denn die Hand- 
langer des bdsen Zauberers 
sind ein schwa rzer Ninja und 
der schwergewichtige. griin- 
hautige Yamo. Steckt man zu- 
viel Schlage ein oder fallt 
man gar in eine der zahlrei- 
chen Fallen, gent ein Leben 
fldten. 



Flotte Priigeleien 



Die beiden Gegner wer- 
den in der Regel vom Com- 
puter gesteuert, doch in ei- 
nem unterhaltsamen Simul- 
tanmodus konnen zwei Spie- 
ler gleichzeitig antreten. Der 



eine steuert Bruce Lee und 
der andere seinen Gegen- 
spieler Yamo. Da kommt 
Freude auf, wenn sich Fami- 
lien und Freunde auf diese 
Weise vdllig gefahrlos mit 
FuBfegern traktieren. 

»Bruce Lee« ist ein sehr ge- 
lungenes Geschicklichkeits- 
spiel, das den Spieler stark 
an den Bildschirm fesselt. 
Die Aussicht, alle Raume 
kennenzulemen, motiviert 
stark und fur Abwechslung 
ist auch gesorgt. Die beiden 
gegnerischen Kampfer sor- 
gen ordentlich fiir Action. 
Trotz der reichlichen Kampf- 
einlagen ist * Bruce Lee« kein 
iibermaBig brutales Spiel, 
das eher an einen Zeichen- 
trickfilm erinnert. Fazit: 
ein abwechslungsreicher, 
moderner Klassiker. Ein 
sicherer Tip fur Freunde die- 
ses Spielgenres. 

Chi) 



- Bruce lue 

- C G4, Spectrum, Atari XL/XE 

- VlHlselUge Kong Fu- 
Geschickllchkeit 
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Gesciiicklichkeits-Spiele 



Pitstop II 




Das ersiklassige Autorenn- 
spiel aus dem Hause 
Epyx hat seit seinem Er- 
scheinen hochkaratige Kon- 
kurrenten wie "Pole Position- 
klar auf die Platze verwie- 
sen. Dank dei sehr guten 
Grafik mit dem gesplitteten 
Bildschiim gehort -Pitstop II« 
zu den besten Simultanspie- 
len. die derzeit auf dem 



Markt sind. Das Programm 
bietet eine ganze Reihe Ver- 
besserungen gegeniibei 
dem ersten »Pitstop«. Die 
Starke n des »Ur-Programms" 
wurden natiirlich ubernom- 
men: sechs verschiedene 
Rennstrecken. drei Schwie- 
rigkeilsstufen und die Run- 
denanzahl (drei, sechs oder 
neun) stehen zur Auswahl. 



Im Lauf des Rennens ver- 
braucht Ihr Wagen standig 
Sprit und die Reifen nutzen 
sich ab. Urn ein Ausscheiden 
wegen Benzinmangels oder 
eines defekten Reifens zu 
verhindern, kann man gegen 
Ende einer Runde an die Box 
fahren. Das Bild wechselt 
nun und zeigt den Wagen 
und die Boxencrew, die man 
jetzt mit dem Joystick steuern 
muB. Hier heiBt es sich spu- 
ten, um nicht zuviel Zeit beim 
Auftanken und Reifenwech- 
seln zu verlieren. 

Jedem eine 
Perspektive 

Soweit also nur Altbewahr- 
tes. Doch bei -Pitstop II* wur- 
de das Spielvergniigen um 
100 Prozent gesteigert. Der 
Bildschirm wurde in zwei 
Halften geteilt (gesplittet): 
Oben sieht Spieler 1 die 
Rennstrecke aus seiner Per- 
spektive, unten Spieier 2. 
Wenn sich kein Partner fin- 
det, ubernimmt auch der 
Computer die Rolle des 
zweiten Mannes. Dadurch, 
daB zwei Forme! 1-Piloten 
gleichzeitig auf der Strecke 



fahren, ergeben sich neben 
dem individuellen Blickwin- 
ket noch ganz andere reiz- 
volle Aspekte. Zwei rivalisie- 
rende Fahrer konnen sich 
wilde Uberholmanbver lie- 
fern oder gegenseitig von 
der Fahrbahn schubsen. Be- 
sonders turbulent wird es, 
wenn ein dritter, computer- 
gesteuerter Hinderniswa- 
gen mit im Bild ist, 

Man sollte immer auf seine 
Reifen achten, denn an de- 
ren Farbe kann man ihren 
momentanen Zustand erken- 
nen. Der Computer ist vor al- 
lem im schwierigsten Level 
ein unerbittlicher Gegner, 
der an den Boxen besonders 
schnell ist. Am meisten SpaB 
macht natiirlich ein Rennen 
gegen einen menschlichen 
Gegner. Grafik und Spiel- 
witztiberzeugen voll und ma- 
chen "Pitstop II" zu einem 
MuB fiir Motorsport-Fans. 

(hi) 



- Rasantes Simultan-Aularennen 



Championship Lode 
Runner 




Ein Held kommt wieder! 
Der vielgelieble und (ge- 
spielte) Lode Runner hat 
neue Abenteuer zu beste- 
hen, noch gefahrlicher und 
aufregender als bei seinem 
ersten Auftritt in -Lode Runn- 
der« (siehe unter -Construc- 
tion Sets«). 



"Championship Lode Run- 
ner" ist die optimale Ergan- 
zung fiir unverbesserliche 
Lode Runner-Fans, denn es 
handelt sich hierbei um das 
absolut gleiche Spiel, jedoch 
mit 50 neuen Bildern. Und 
die sind wesentlich ausge- 
kliigelter, intelligenter, ver- 



riickter und vor allem 
schwieriger als beim Vor- 
ganger. Nicht umsonst ist auf 
der Packung ein Aufkleber 
angebracht, der den Kaufer 
vor dem Kauf dieses Spiels 
warnt, sollte er nicht schon 
ein Lode Runner-Profi sein. 
Spielt man »Championship« 
zum ersten Mai, benotigt 
man mindestens eine halbe 
Stunde Spiel- und Denkzeit - 
allein fiir das erste Bild. 

Das Programm ist eine 
ideale Mischung aus Denk- 
und Geschicklichkeiisspiel. 
Hat man vorher nicht genau 
iiberlegt, wie man bestimm- 
te Hurden iiberwinden will, 
wird man schnell ein Leben 
los. 

Ziel ist es, wie beim Vor- 
ganger, alle Goldstiicke ein- 
zusammeln, um so in das 
nachste Bild zu kommen. Da- 
bei wird man von einigen bo- 
sen Typen verfolgt, deren 
Beriihrung ein Leben kostet. 
Bei "Championship Lode 
Runner* kann man auch ei- 
nen Spielstand auf Diskette 
speichern. Um es aber nicht 
allzu leicht zu machen, wird 
bei jedem Speichern ein 
Mannchen abgezogen. Es ist 



das bisher einzige Ge- 
schicklichkeiisspiel, zu dem 
ein -Hint Book«, also ein 
Buchlein mit Losungshinwei- 
sen, veroffenthcht wurde. So 
etwas gab es bisher nur fur 
Abenteuer- und Rollenspie- 
le, aber je intelligenter und 
ausgekliigelier die Action- 
und Geschicklichkeitsspiele 
werden, desto mehr lohnen 
sich solche Losungsbiicher 
auch fiir sie. Obwohl die Gra- 
fik nur mittelmaBig und der 
Sound bescheiden ist, kann 
man -Championship Lode 
Runner« bis zum ExzeB spie- 
len - oder bis einom der 
Geduldsfaden reiBt, Es ist 
ziemlich schwierig und des- 
halb ungeiibten Computer- 
spielern auf keinen Fall zu 
empfehlen. 

Ubrigens: Wahrend eines 
Wutanfalls zerkniillte Origi- 
nal-Disketten t werden von 
Broderbund Software gegen 
5 Dollar Gebiihr einge- 
tauscht. (M. Kohlen/hl) 

- Championship lode Runner 
-G64. Atari Xt/XE, Apple If 

- Sehr schwleriges Klettersplel 
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Sir Arthur Pendragon, 
Gentleman alten Schla- 
ges und echter britischer 
Adliger. hat einige ausgefal- 
!ene Hobbys: Er ist Archaolo- 
ge, Entzifferer alter Schrif- 
!en, Experle auf dem Gebiet 
der Magie und nicht zuletzt 
Abenteurer. Zwei seiner Ab- 
enteuer kann man am Com- 
puler-Bildschirm miterle- 
ben. Das erste tragt den Titel 
•Staff of Karnath.. 

Vor vielen Millionen Jah- 
ren lebten die bdsartigen 
Sarnathians auf der Erde, 
deren Hauptbeschaftigung 
es war, fremde Kreaturen zu 
follern und zu toten. Ihr Ziel 
war die Beherrschung des 
gesamten Universums. Zu 
diesem Zweck schufen Sie 
eine Kugel reiner Energie, 
die gleichzeitig die Verkor- 
perung alles Bdsen war. 
Nach einigen Jahrfausenden 
der Herrschafl wurde diese 
Kugel sogar fur die Sarnat- 
hians zu machtig. Sie offnete 
einen RiB zwischen den 
Grenzen der Dimensionen 
und schleuderte die Sarnat- 
hians in ein anderes Univer- 
sum. 

Jahrmillionen spater fand 
der ebenso bdse Zauberer 
Karnath die bis dahin ver- 
ge ssene Kugel. Er setzte sie 
in seinen Zauberstab ein und 
erfuhr dabei die Geschichte 
der Sarnathians. Besessen 
von dem Gedanken, diese zu 
befreien, verbarg er die Ku- 
gel in einem magischen 
Obelisken und verschloB ihn 
mit einem Schlussel in Form 

Spiele-Sonderheft 



eines Pentagramms. Die 
Macht der Kugel wuchs 
langsam und Karnath sah, 
daB die Befreiung der Sar- 
nathians erst nach seinem 
Tod stattfinden wurde. So 
zerbrach er den Schlussel in 
16 Teile, die er in seinem 
SchloB versteckte, und schuf 
zahlreiche Monster und Fal- 
len, um Schlussel wie Obe- 
lisk vor Feinden zu schiitzen. 
Die Macht der Kugel wachst 
weiter und in genau sechs 
Stunden wird sie stark genug 
sein, die Sarnathians wieder 
ins Universum zu schleu- 
dern. 

Sir Arthur Pendragon er- 
fahrt davon und mufl nun in- 
nerhalb dieser kurzen Zeit 
versuchen, die Kugel un- 
schadlich zu machen. Er 
durchsucht das SchloB des 
Karnath nach den Schlussel- 
teilen und wird dabei von 
den oben erwahnten Mon- 
stern und Fallen bedroht. 
Zur Hilfe hat' er einen Ring, 
mit dem er verschiedene 
Zauberspriiche ausfuhren 
kann. Jeder Zauberspruch 
hilft nur gegen bestimmte 
Gefahren. Zu Anfang weiB 
man aber nicht, welcher 
Spruch in welcher Situation 
wirkt. Dies muB im Verlauf 
des Spiels selbst ausgekno- 
belt werden. Hat man alle 
sechzehn Stucke gefunden 
und in den Obelisken einge- 
setzt, 1st das Spiel noch nicht 
zu Ende, da man ja noch ei- 
nen Weg finden muB, die Ku- 
gel zu vernichten. 

In Sir Arthur Pendragons 



zweitem Abenteuer»Entom- 
bed« geht es nach Agypten. 
Dort geht es nicht um die Ret- 
tung des Universums, son- 
dern *nur« um das eigene Le- 
ben. Doch horen wir ihn 
selbst: >Ich konnte es kaum 
glauben. doch vor meinen 
Augen lag der Schlussel, 
den ich gesucht hatte, das 
Auge des Osiris; aber an 
dem Symbol war etwas Selt- 
samesund Unbekanntes, als 
ware das Auge schon Jahr- 
tausende hier gelegen, noch 
bevor die Pyramiden erbaut 
wurden. Pldtzlich fing der 
Boden unter meinen FiiBen 
zu vibrieren an. Obwohl ich 
mich mit aller Kraft wehrte, 
versank ich im Boden. Ich 
kam in einem groBen Hohl- 
raum unter der Sphinx an 
und eine riesige Steinstatue 
fiel vor den einzigen Aus- 
gang. Bei meiner Suche nach 
dem Ausgang stieB ich auf ei- 
ne Kiste, in der sich eine 



schem Getier bedroht, so 
zum Beispiel Kobras, Skara- 
baen und den obligatori- 
schen Mumien. 

Beide Spiele bieten sehr 
schon animierte Grafik mit 
besonders weichem Scrol- 
ling. Allerdings sind die Bil- 
der farblich derart iiberla- 
den, daB die Orientierung 
manchmal sehr schwer fallt. 

Interessant sind in beiden 
Spielen die komplexen, drei- 
dimensional angelegten 
Labyrinthe, in denen die 
Handlung spielt. Das SchloB 
des Kamaths ist mit sehr vie- 
len Raumen ausgestattet, in 
denen auch Mobelstiicke 
nicht fehlen; sogar die Fami- 
liengruft im Keller isl vorhan- 
den. Das unterirdische La- 
byrinth der Pyramide bietet 
hingegen viele total unter- 
schiedliche Raume mit lan- 
gen Verbindungsgangen, in 
denen es Wandbilder und 
Hieroglyphen gibt. Beide 




Schriflrolle befand. Dort war 
zu lesen, daB ich das unter- 
irdische Labyrinth naeh wei- 
teren Schriftrollen durchsu 
chen musse, um den Schlus- 
sel zum Ausgang zu erhal- 
ten.n 

Diesmal muB Sir Pendra- 
gon also nicht nach den 
Pentagramm-Teilen, sondern 
nach Schriftrollen suchen, 
aber sonst ist der Spielablauf 
recht ahnlich. Einziger gro- 
Ser Unterschied: Man kann 
hier keine Zauberspriiche 
benutzen, sondern nur sprin- 
gen, rait einer Peitsche zu- 
schlagen oder mit einer 
Fackel leuchten, wobei Peit- 
sche wie Fackel auch erst 
gefunden werden miissen. 
Auf dem weiten Weg zum 
Ausgang wird der Spieler 
von allerlei typisch agypti- 



Spiele schaffen durch aus- 
gefeilte Story und detaillier- 
te Grafik viel Atmosphare. 
Dafiir sind sie aber auch 
nicht einfach zu spielen und 
zu losen. 

Wer von den zwei Spielen 
immer noch nicht genug hat. 
der kann sich schon auf das 
dritte Abenteuer mit Sir Pen- 
dragon freuen, das auf ei- 
nem verwunschenen Pira- 
tenschiff spielen wird. Bis 
dahin hat man aber genug 
mit den beiden vorliegen- 
den Programmen zu tun. 

(Tobias Schneider/bs) 



- Staff of Karnath / Entombed 
-C64 

- komplexe 30-Actlon-Mventures 
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Geschicklichkeits-Spiele 



Pitfall II 




Pitfall war 1982 eines der 
beliebtesten Spiele fur 
dasAlari-Videospiel-System, 
der GroBahn aller Heimcom- 
puter und Compute rspiele. 
Da6 da eine Fortsetzung 
nicht fehlen durfle, war klar. 
Knapp ein Jahr spater ent- 
wickelte der Programmierer 
David Crane den Nachfol- 
ger, Pitfall II - Lost Caverns, 
der so groBen Anklang fand, 
daB auch Umsetzungen fiir 



die gangigen Heimcompu- 
ter geschrieben wurden. 

Der tapfere Abenteurer 
Pitfall-Harry hat in diesem 
Action-Adventure einiges an 
Gefahren zu iiberwrnden. In 
den tiefsten Hohlen von Peru 
jagt er nicht nur Geld und 
Gold, sondern auch edleren 
Dingen h inter her: Neben 
einem Diamantring will er 
noch seine Nichte Rhonda 
und den treuen Puma 



Ouickclaw retten. Und da 
Pitfall-Harry ein Abenteurer 
ganz nach dem Schlage ei- 
nes Indiana Jones ist, will er 
auch noch ein Exemplar der 
legendaren Steinzeitratte mil 
nach Hause nehmen. Die 
Steinzeitratte ist zum Been- 
den des Spieles nicht not- 
wendig, bringt aber viele 
Punkte. Sie kann ubrigens 
nur von hinten gefangen wer- 
den. Behindert wird Harry 
durch verschiedene wilde 
Tiere, unterstiitzt durch Luft- 
ballons und Leitern. 

Pitfall-Harry ist auf eine 
ganz besondere Art unsterb- 
lich: bertihrt man einen ge- 
fahrlichen Gegenstand oder 
ein wildes Tier, so verliert 
man nicht wie sonst iiblich 
ein Bildschirmleben, son- 
dern wird nur an bestimmte 
Stellen zuriicktransportiert. 
AuBerdem werden Punkte 
abgezogen. Im FuBboden 
der peruanischen Hohlen 
sind vereinzelt rote Kreuze 
eingelassen, die als Markie- 
rungen dienen. Der Riick- 
transport erfolgt immer an 
das zuletzt beriihrte rote 
Kreuz. Das Punktekonto wird 
durch Aufsammeln von 



Gold, Gegenstanden und 
Personen aufgestockt. 

Das Spielfeld ist recht 
groB: Es ist zwar nur acht 
Bildschirme breit, goht dafiir 
aber 29 Ebenen in die Tiefe. 
Neben den schon angespro- 
chenen Hohlen gibt es auch 
ein wenig Urwald und unter- 
irdische Fliisse. 

Die Grafik ist fiir Heim- 
computer-Verhaltnisse eher 
schwacher Durchschnitt, 
ebenso die Hintergrundmu- 
sik und die Gerauschkulisse. 
Allerdingshat Pitfall II schon 
zwei Jahre auf dem Buckel 
und kommt schlieBlich noch 
aus der Ecke der Video- 
Spiele. All dies macht das 
Programm aber durch seine 
unkonventionelle Punkte- 
und Lebensrechnung wie- 
der wett und ist fiir Anfanger 
auf dem Gebiet der Action- 
Adventures zu empfehlen. 
(Tobias Schneider/hl) 



- Pitfall II 

- C 64, Spectrum, 
Atari XL/KE. MSX 

- Action-Adventure 



Spelunker 




O eaktionsspiele sind nicht 
H immer eine reine Ge- 
schicklichkeitssache. Bei 
°Spelunker« sind auch eine 
Portion Strategic und Ge- 
duld gefragt, wenn man auf 
der Suche nach Edelsteinen 
durch ein groBes Hohlen- 
system wandert. Der Spieler 
schliipft dabei in die Rolle 
des wagemutigen Schatzsu- 
chers, 

In dem in fiinf Abschnitte 
unterteilten Hbhlensystem 



droht Gefahr von niedlich 
heranspukenden, aber bei 
Berlin rung todlichen Ge- 
spenstern und Vogeln, die in 
■Phoenix«-Manier mit Eiern 
werfen. Ferner wimmell es 
nur so von Aufziigen, Mini- 
Vulkanen, Seilen, Abgriin- 
den und anderen Hindernis- 
sen. Das Aufsammeln von 
Schatzen bringt natiirlich 
Punkte. Der Vorrat an Le- 
bensenergie muB an speziel- 
len »Zapfsaulen< regelmaBig 



erganzt werden, wenn man 
nicht ein Leben verlieren 
will, 

Bei der Steuerung des 
Schatzsuchers kommt man 
mit dem Joystick nicht aus. 
Vorher aufgesammelte Dy- 
namitstangen kann man mit 
Druck auf »D« aktivieren. 
Dann sollte man ein paar 
Schritte zuruckweichen, 
sonst wird der Schatzsucher 
von der Explosion zerrissen. 



Geisterstunde 



Diese Brutalo-Taktik laBt 
sich aber ab und zu nicht ver- 
meiden, da Durchgange mit- 
unter von soliden Fels- 
brocken versperrt werden. 
Die todlichen Vogel und die 
heranspukenden Geister 
kann man ebenfalls durch 
zeitigen Druck aufs richtige 
Knbpfchen bandigen. 

Ein ganz wichtiges Ele- 
ment sind die Schliissel. Oh- 
ne sie kann man die Tore 
nicht bffnen, die den Weg in 
den nachsten Hbhlenein- 
gang versperren. Die 
Schliissel befinden sich ge- 
meinerweise meist an be- 
sonders schwer zugangli- 



chen Stellen: Gute Nerven 
und Ausdauer sind gefragt. 
Der Hauptreiz bei dem Spiel 
liegl darin. moglichst viel 
von dem schier unergriindli- 
chen Hbhlensyslem zu er- 
kunden. Je tiefer man sich 
herabwagt, deslo interessan- 
ter und gefahrlicher wird es. 
Bei soviel Abwechslung stort 
es auch nicht, daS Grafik 
und Sound etwas schlicht 
ausgefallen sind. 

■Spelunker« ist zwar kein 
Adventure, aber ein Ge- 
schicklichkeitsspiel, das viel 
Strategie und ein gutes Ge- 
dachtnis verlangt. Profis 
zeichnen sich einen Lage- 
plan des Hbhlensystems, auf 
dem sie wichtige Stellen wie 
Energiezapfsaulen, Dyna- 
mitstangen und Schliissel 
vermerken. Ungeduldige 
seien aber gewarnt: Ohne 
Ausdauer wird man nach ei- 
niger Zeit gefrustet stecken- 
bleiben. 

(hi) 

- Spelunker 

- C G4, Atari XL/XE 

- Komplexe Hohlenwanderel 
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Geschicklichkeils-Spiele 



Jumpman 




n as Jupiler-Hauplquarlier 
U isl von den bosen •Aliena- 
tors- gestiirmt worden. Diese 
Burschen haben vor ihrem 
Riickflug uberall todliche 
Fallen und viele Bomben 
veisteckt. Nur einer kann die 
Bomben entscharfen: "Jump- 
mam. Die 30 Raume sind auf 
drei Gebaude des Jupiter- 
Hauptquartiers in steigen- 
der Schwierigkeit aufgeteilt. 



David Crane gelang An- 
fang 1985 mit dem Com- 
puterspiel zum Filmerfolg 
•Ghostbusters« einer der 
grb'Bten Verkaufserfolge in 
der Soflware-Geschichte. 
Rechtzeilig zum Kinostart 
kam das Progxamm in die La- 
den, das unterstutzt von den 
Leinwand-Kapriolen von Bill 
Murray und seinen Spukge- 
sellen weltweit die Hitlisten 
stiirmte. Auch die Titelmelo- 
die von Ray Parker Jr. trug 



Waffen hat Jumpman keine, 
er kann nur mit seinen Jet- 
Stiefeln besonders weit 
springen und so den Hinder- 
nissen ausweichen. Das Be- 
sondere an diesem Jump- 
and-Run-Klassiker sind die 
zahlreichen, vollig unter- 
schiedlichen Spielfelder. 
Kein Level gleicht dem ande- 
ren. Neben einfachen Ge- 
schossen wird Jumpman mal 



zum grofien Erfolg maBgeb- 
lich bei. Single und Sound- 
track zu » Ghost busters- lan- 
deten hoch in den Charts. 
Das Computerspiel hat auch 
die Musik glanzend adap- 
tiert und setzt vor allem bei 
der C 64-Version heute noch 
MaBstabe. 

Nicht nur der Sound, auch 
die Grafik besticht. Inhalt- 
lich lehnt sich das Spiel eng 
an den Film an. Sie erhalien 
den Auftrag, mit 10000 Dollar 



von Robotern, mal von wil- 
den Tieren verfolgt. In man- 
chen Bildern ldsen sich die 
Strukturen des Gebaudes 
auf und Jumpman ist der 
Weg abgeschnitten. Manch- 
mal ist Jumpman auch sein 
eigener Gegner, wenn bei- 
spielsweise seine Sprunge 
Locher in den Bo den spren- 
gen. Und immer gilt: Ein fal- 
scher Tritt, ein schlechter 
Sprung und man hat eins von 
sieben Leben verloren. 



30 gewrtzte 
Screens 



■Jumpman* war wohl das 
erste groBe Jump-and-Run- 
Spiel fur den Commodore 64 
und gleichzeitig der erste 
weltweite Verkaufshit von 
Epyx. Obwohl es schon Mitte 
1983 auf den Markt kam. 
wird es heute noch sehr 
gerne gespieli, was von der 
Qualitat und dem Abwechs- 
lungsreichtum von "Jump- 
man* zeugt. Grafik und 
Sound bewegen sich, vom 
heutigen Standpunkt aus ge- 
sehen, im Bereich der unte- 
ren Mittelklasse. 



Startkapital eine Geister- 
jager-Filiale zu griinden. Von 
dem Geld mussen Sie einen 
Wagen und Ausriistungsge- 
genstande kaufen. Nach die- 
sem strategischen Vorspiel - 
man hat die Wahl zwischen 
verschiedenen Fahrzeugen 
und Waffen - steuert man sei- 
nen Wagen zu Hausern, die 
von Geistern infiziert sind. 



Ran an den 
Spukbold 



Dort angekommen, wech- 
selt das Bild und man kann 
zwei »Ghostbusters«-Mitglie- 
der steuern. Ein kleines hell- 
blaues Gespenst muB nun 
mit den Laserwerfern der 
beiden Geisterjager iiber ei- 
ne Falle gelockt werden, ein 
Druck auf den Feuerknopf 
und schon ist der Spuk- 
Schlawiner hinter SchloB 
und Riegel. Spater bekommt 
man es noch mit dem 
-Marshmellow Man« zu tun, 
den man schnell mit einem 
■Ghost Bait* durch Druck auf 
Taste *B« kodern muB. 

Im Lauf der Zeit wird der 
Handlungsablauf etwas ein- 



Auf einen solchen Bestsel- 
ler muBte natiirlich eine Fort- 
setzung folgen: Anfang 1984 
trieb »Jumpman Jr.« sein Un- 
wesen in Form eines Steck- 
moduls fur den C 64, Aber an 
den groBen Erfolg von 
•Jumpman* konnte der Nach- 
folger nicht anknupfen. Bei 
gleicher Grafik und glei- 
chem Sound bietet er zwar 
acht neue Spielfelder, doch 
wer den "Jumpman* bereits 
besitzt, kann getrost auf den 
Junior verzichten. Es sei 
denn, man ist ein groBer Fan 
des Programms und auf die 
neuen Bilder scharf , die leil- 
weise ganz schon schwierig 
sind. 

Leider wird "Jumpman* 
bei vielen Handlern nicht 
mehr gefiihrt. bei anderen 
dafiir zu Niedrigpreisen ver- 
ramscht. Wer sich also noch 
das tolle Spiel fur die Samm- 
lung zulegen will, der sollte 
sich beeilen. 




- G 64. Atari XL/XE 



- AbwecbslungirelchBi Jump-And- 
Run-Spiel 



tonig, doch die Starken des 
Programms liegen klar bei 
Grafik, Sound und Spielwitz. 
Zur zusatzlichen Motivation 
erhalten alle Geisterjager, 
die bis zum Spielende einen 
Profit erwirtschafteten, eine 
Kontonummer zugeteilt. 
Spiel t man "Ghost busters* 
von neuem, erhalt man nach 
Angabe dieser Kontonum- 
mer ein groBeres Startkapi- 
tal, von dem man sich 
eine bessere Ausriistung 
leisten kann. Fur das ent- 
sprechende Kleingeld be- 
kommt man dann einen 
schnelleren Wagen, den 
man mit mehr Geistervertil- 
gungs-Utensilien beladen 
kann. Man kann so mehr Ge- 
spenster aufschliirfen und 
mit dem neuen Flitzer viel 
schneller von Haus zu Haus 
fahren. Selbst beim Geister- 
fangen sind alsp kapitalisti- 
sche Talente gefragt. 

(hi) 

- Ghastbusters 

- C G4. Schneider. Snecttum, 
Atari XL/XE, MSX 

- GasctilcklEchkelts-Splel zum 
Fllmerfoln 



Ghostbusters 
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Geschicklichkeits-Spiele 



Hexenkiiche 




Wenn Sie ein Geschick- 
lichkeitsspiel suchen, 
das schwer und spaBig ist, 
dann ist •Hexenkiiche* ein 
ganz heiBer Tip fiir Sie. Das 
grafisch und spieler isch 
iiberzeugende Programm 
aus dem Hause Palace Soft- 
ware gehort zum fordernd- 
sten und frustrierendsten, 
was derzeit auf dem Soft- 
ware-Mar kt ist. 
Der Spieler steuert eine 



Hexe, die fur den nachsten 
Hexensabbat einen ziinfti- 
gen Trank brauen will. Dazu 
braucht sie allerlei Zutaten, 
die in Hohlen verborgen lie- 
gen. In die Hohlen kommt 
man nur mil einem passe n- 
den Schliissel und die 
Schliissel - insgesamt vier - 
sind per Zufall in der Ge- 
gend verteilt, damit es nicht 
zu einfach wird. 
Die Hexe fliegt oder lauft - 



ganz nach Belieben - in einer 
grafisch sehr schon gestalte- 
ten Landschaft herum. Hier 
gibt es Walder, Felder, Mee- 
re und Friedhofe mit ent- 
sprechenden Bewohnem: 
Fledermause, Haie, Killer- 
Kiirbisse und Gespenster 
bevolkern die Szenerie. Be- 
riihrungen kosten die Hexe 
magische Krafte. Jedesmal, 
wenn der Magie-Vorrat bei 
Prozent ist, geht eins von 
neun Leben verloren. 



Super Sprites 

Beim Umherfliegen und 
Schliisselsuchen ist -Hexen- 
kiiche* ein Geschicklich- 
keits- und Action-Spiel 
gleichzeitig, weil die Hexe 
nahende Feinde per Feuer- 
knopfdmck auch abschie- 
Ben kann. Gelangt man in ei- 
ne Hohle, muB man sich oft 
erst durch viele Bilder 
kampfen, bevor man zumin- 
dest eine der vier Zutaten er- 
reicht. In den Hohlen kann 
die Hexe nicht fliegen, son- 
dern nur springen. In dieser 
Phase wird das Programm 
zum tiickischen Plattform- 
Spiel. 



Die Grafik ist wirklich aus- 
gezeichnet. Selten sah man 
originellere Sprites so gut 
animiert iiber den Bild- 
schirm hiipfen. Die stim- 
mungsvolle Musik und die 
witzige Handlung runden 
den ausgesprochen positi- 
ven Gesamteindruck ab. 
Neben der abwechslungs- 
reichen Landschaft warten 
iiber 60 Hohlenraume mit 
zahlreichen Untie re n darauf. 
erforscht zu werden. Des- 
halb eine kleine Warnung: 
»Hexenkiiche« ist ein Fall fiir 
fortgeschrittene Joystick- 
Artisten. Denen bietet das 
Programm aber eine ganze 
Menge SpielspaB. Nach dem 
groBen Erfolg mit diesem Ti- 
tel arbeiten die Programmer 
iibrigens schon an der Fort- 
setzung »Hexenkiiche 1I«, die 
Anfang 1986 erscheinen soli. 
Diesmal findet ein Rollen- 
tausch statt und der Spieler 
muB als Monster-Kurbis die 
Hexe besiegen. (hi) 



- C64, Schneider, Spectrum 

- Flechi schwierlgB Hexen-Hatz 



Juice 




Juice ist ein amerikani- 
sches Slang-Wort fiir elek- 
trischen Strom (wir sagen ja 
auch manchmal Saft zu den 
220 Volt aus der Steckdose). 
Und urn Strom dreht es sich 
nattirlich bei dem gleichna- 
migen Spiel. 

Der kleine Androide Edi- 
son (nicht verwandt oder ver- 
schwagert mit dem groBen 
Erfinder Thomas Alva Edi- 



son) soli Schaltkreise auf- 
bauen. Dazu muB er iiber ei- 
ne Art Platine hiipfen. Jedes- 
mal, wenn er ein Kastchen 
beriihrt, entsteht dort ein 
Stuck Leitung. Ist die Platine 
vollstandig verkabelt, be- 
ginnt der Strom zu flieBen 
und auf geht's zur nachsten 
Platine. Jeweils nach drei fer- 
tiggestellten Platinen kommt 
eine Bonusrunde, bei der 



man einen schon verlegten 
Stromkreis suchen muB. Da- 
nach steigt man eine Schwie- 
rigkeitsstufe auf: Ab sofort 
muB jeder Teil der Platine 
zweimal begangen werden. 
In den vier darauffolgenden 
Levels wird es immer gemei- 
ner, denn schon fertigge- 
stellte Leitungsstiicke losen 
sich wieder auf, sollte man 
sie nochmal beriihren. Der 
Schwierigkeiten waren nicht 
genug, gabe es nicht noch 
die diversen Gegner. Hier 
haben sie die Gestalt der be- 
rechenbaren Nohms,desge- 
fahrltchen Killerwatts und 
des Blitzes Flash, der schon 
fertiggestellte Schaltkreise 
wieder zerstdrt. Als kleiner 
Heifer bietet sich hier ein 
Recharge an. Beriihrt man 
ihn, werden die Gegner fur 
wenige Sekunden neutrali- 
siert und man kann unge- 
fahrdet weiterarbeiten. Den 
aus Eiern schlupfenden Kil- 
lerwatts kann man nur ent- 
kommen, wenn man auf ei- 
nen der Transmitter springt, 
die an den Spielfeldseiten 
angebracht sind. Dann wird 
man in eine andere Ecke des 
Spielfelds transportiert und 



der Verfolger springt ins 
Leere. 

Dem Spieler sind am An- 
fang viele Manipulations- 
Moglichkeiten gegeben. So 
kann er sich aussuchen, bei 
welchem Level das Spiel be- 
ginnen soli und kann kurzer- 
hand einige oder alle Geg- 
ner zum Uben aus dem Spiel 
herausschmeiBen. 

Wer sich bei dieser Be- 
schreibung an den Spiel- 
hallen-Hit >Q-Bert« erinnert 
fiihlt, hat recht. »Juice« ist un- 
serer Meinung nach die ge- 
lungenste Variante dieses 
Themas fiir Heimcomputer, 

"Juice- ist relativ einfach zu 
spielen und somit fiir alle ge- 
eignet, die sich noch nicht als 
Joystick-Profisansehen. Gra- 
fik und Sound liegen weit 
iiber dem Durchschnitt fiir 
ein iiber zwei Jahre altes 
Spiel und kdrmen sich auch 
heute noch sehen bezie- 
hungsweise hbren lassen. 

(bs) 

- Juice 

-CM 

- ElntSrtjB-HQpf-Splel 
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Boulder Dash I & II 




Vielleichl haben Sie auch 
schon diese Erfahrung 
gemachl^Es gibt so eine un- 
scheinbare Sorle Spiel, die 
einen nach kurzer Zeit nichl 
mehr loslaSt. Eine echte Dro- 
ge fiir Freaks; auf den ersten 
Blick harmlos, doch in Wirk- 
lichkeit ein garantierter 
Siichlig-Macher. 

Die Spiele-Droge von der 
wir reden, isl "Boulder 



Dash*. Es infizierte bei sei- 
nem Erscheinen vor gut ei- 
nemJahrdiegesamteRedak- 
tion. Selbst standhafte Nicht- 
Spieler wurden weich und 
sa6en bis tief in die Nacht vor 
dem geisterhaft in der Dun- 
kelheil flackernden Monitor; 
die Hande krampfhaft am 
Joystick haltend und ab und 
zu einige Fliiche murmelnd. 
Der Held von -Boulder 



Dash™ ist Rockford. der stan- 
dig hinter Diamanten her ist. 
Der Spieler dirigiert seinen 
Rockford durch sechzehn 
verschiedene Bilder, urn zu 
Punkten und vor allem in den 
nachslen Screen zu kom- 
men. Der Hauptreiz bei 
»Boulder Dash« besteht nam- 
lich darin, alle Bilder ken- 
nenzulernen und nur jedes 
vierte ist direkt anwahlbar. 

Mirtlerweile gibt es auch 
»Boulder Dash II« mit dem 
Untertitel .Rockford's Riota, 
Dieser zweite Iteil wird auf 
einer Kassette zusammen mit 
dem ersten zu einem wirk- 
lich fairen Preis von knapp 
40 Mark verkauft. Die Fort- 
setzung ist spielerisch und 
inhaltlichmit>BoulderDash I« 
identisch, es gibt aber sech- 
zehn brandneue, schwierige 
Bilder. 

Das Diamanten-Aufsam- 
meln wird Rockford natur- 
lich erschwert. Da sind vor 
allem die namengebenden 
Boulders (Felsbrocken), die 
meist auf fester Erde stehen. 
Steuert man Rockford aber 
unter den Felsen durch, 
schaufelt er die Erde weg 



und die Felsbrocken poltern 
mit lautem Getose nach un- 
ten. Wer nicht mit einer Joy- 
stickbewegung aus der Bahn 
geht, wirdzerbroselt. AuSer- 
dem schwirren einige pos- 
sierliche Tierchen in der Ge- 
gend herum, die "Butter- 
flies". Eine Beruhrung mit 
Ihnen ist todlich, doch man 
kann sie zum Gluck mit den 
Felsen erschlagen, worauf- 
hin sie sich in Diamanten ver- 
wandeln. 

Das Scheme an »Boulder 
Dash« ist, daG man bei fast je- 
dem Bild nachdenken und 
sich eine Strategie zurechtle- 
gen mu6. Mit Schnelligkeit 
allein ist es da nicht getan, 
denn oft kommt man nur auf 
ungewbhnliche Weise zum 
Erfolg. Das ideale Geschick- 
lichkeitsspiel fur Knobler- 
Naturen, die nichts Besseres 
tun kdnnen, als sich die Kas- 
sette mit beiden Program- 
men zu besorgen. Oil) 



- Boulder Dash I & II 

- C64, Spectrum, (Atari XL/XE 
nur Boulder Dish I) 

- Sriibelmtensives Reaktfonsspiel 
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Geschicklichkeits-Spiele 



HERO 




Fur eine gute Sache wagt 
der brave Mensch beson- 
ders gem ein Computer- 
spielchcn. Eine soiche aus- 
gesprcchen ehrenvolle Mis- 
sionerwartc!Siein»H.E R.O.*. 
eincm schnelten Reaktions- 
spiel der gehobenen Klasse. 
Bei einem Miner.un-jltick 
wurden Bergleute verschiit- 
tet, die nur von einem furcht- 
losen Helden gerettet wer- 



den konnen. Dieser »Hero» 
wagl sich mil seinem 
Rucksack-Hubschrauber, ei- 
nem Laserstrahler und 
sechs Stangen Dynamit in 
die Tiefen des Bergwerkstol- 
lens, um die armen Teufel zu 
befreien. 

Der Laser dient zur Ab- 
wehr von Spinnen, Fleder- 
mausen und anderen bissi- 
gen Untieren. Es lauchen 



auch Bilder auf, in denen 
man durch Beriihren eines 
Schalters das Licht abschal- 
tet (ein hochmodernes Hoh- 
lensyslem, wie man sieht) 
und sich im Dunkeln vorta- 
sten mu6. Mit dem Dynamit 
sprengt man Zwischenwan- 
de, muB aber aufpassen, daft 
man sich nicht selbst in die 
Luft jagt. je nach Schwierig- 
keitsgrad muB man oft eine 
ganze Weile durch die Ge- 
gend fliegen, bis man den 
verschiitteten Bergmann fin- 
det. Durch Beriihren mil der 
Spielfigur wird er schliefi- 
lich gerettet und es geht mit 
dem nachsten Level weiter. 

Flatter manner in 
finsteren Stollen 

•H.E.R.CU bietet uber zwei 
Dutzend verschiedene H6h- 
lensysteme, ist also ebenso 
komplex wie abwechslungs- 
reich. Erfreulicherweise 
sind £unf Schwierigkeitsgra- 
de uber ein Menu anwahl- 
bar. Der fortgeschrittene 
Spieler muB sich also nichl 
durch die relativ einfachen 
ersten Spielstufen qualen. 



Nach den ersten vier Slu- 
fen wird es dann recht 
schwierig. Bei einigen Bil- 
dern sollte man sich sogar 
Notizen machen. wie man 
den todlichen Hindernissen 
aus dem Weg geht. Das Spiel 
ist sehr schnell und erfordert 
einiges an Joystick- 
Feingefuhl. Durch geschick- 
te Programmierung ent- 
deckt man immer wieder 
neu zusammengestellte Bil- 
der, je weiter man bei 
"H.E.R.CU kommt. Neben 
todlichen Wanden wird man 
auch bald mit unterirdischen 
Fliissen konfrontiert, in de- 
nen der Hubschrauber-Held 
zu ertrinken droht - der Weg 
zu den Bergleute n wird im- 
mer weiter und schwieriger. 

Das Spiel iiberzeugt durch 
uberlegte Handhmg, hohes 
Tempo und farbenfrohe Gra- 
fik. Dank der zahlreichen 
Spielstufen wird es auch 
nicht so schnell langweilig. 

Chi) 

- HERO 

- C 64, Spectrum. Atari XL/XE, MSX 

- Hones Hfihlengeflatter 



Bounty Bob strikes 
back 




Bounty Bob ist wieder da: 
Der aus dem erfolgrei- 
chen Spiel -Miner 2049er< 
bekannte Bergmann kehrt 
in diesem Fortsetzungsspiel 
wieder in sein Uran-Berg- 
werk zuriick. In 25 verschie- 
denen Bildern muB ei alle 

Spiele-Sondeihelt 



Geriistteile iiberlaufen und 
dabei auf die todlichen Mu- 
tanten aufpassen. 

Viel hat sich inhaltlich 
nicht geandert, aber trotz- 
dem (oder vielleicht gerade 
deshalb) hat -Bounty Bob 
strikes back* einen sehr ho- 



hen Spielwert. Wie bei 
■Miner 2Q49er« wird man mit 
immer schwieriger werden- 
den Bergstollen konfrontiert. 
Erst wenn man ein Level ge- 
schafft hat, kommt man in das 
nachste Bild. Das ist natiir- 
lich eine groBe Spielmotiva- 
tion, denn wer mdchte nicht 
wissen, was im nachsten Stol- 
len kommt? Zudem gibt es ei- 
nige ausgesprochen gemei- 
ne Spielstufen, zu deren Mei- 
sterung neben Geschick- 
lichkeit auch Strategie' und 
Uberlegung notig sind. 

Viele neue Elemente 

An einfallsreichen Acces- 
soires mangelt es nicht. Un- 
ter den Transportmitteln von 
Bounty Bob befinden sich 
Aufziige und Leilungen, die 
den Miner wie eine Rohr- 
postsendung von einem Platz 
zum anderen saugen. Die 
Grafik ist wie beim Vorgan- 
ger eher mittelmaBig, ledig- 
lich die Geriistteile wirken 
etwas raumlicher. Dafur 
kann man in einem opulen- 
ten Untermenii einige Para- 
meter wie die Anzahl der Le- 
ben und die Lange der Ein- 



trage in der witzig aufge- 
machten High Score-Liste 
manipulieren. 

Die Sprungtechnik wurde 
etwas verfeinert und als be- 
sonderen Clou gibt es die 
■Secret Messages^: Bewal- 
tigt der Spieler eine be- 
stimmte Anzahl von Bildern, 
verrat ihm das Programm ei- 
nen Trick, wie er sich die er- 
sten Stufen erspart. Tip der 
Redaktion fur die C 64-Ver- 
sion: Nachdem man im er- 
sten Bild den Blumentopf in 
der oberen Reihe genom- 
men hat, zunachst »h und 
dann »F7o drucken - schon 
geht das Spiel mit dem vier- 
ten Bild weiter. 

Kurz und biindig: Ein sehr 
schones Piatt formspiel. Die 
Fans solcher Programme 
werden bei Bounty Bobs 
spritzigem Comeback nicht 
vom Joystick loskommen. 

(hi) 



- Bounty Bab strikes back 



- C G4, Schneider, Spectrum, 
Atari XL/XE 



- Plattlormsplel mit 25 Bildern 
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Ghettoblaster 




Hier isi das richiige Spiel 
fur die Fans ziindender 
Disco-Rhythmen: Ein "Ghetto- 
blaster" ist ein tragbarer 
Stereo-Rekorder, der sich 
dank Barteriebetrieb be- 
stens zum MusikgenuB in der 
Offentlichkeit eignet. Im 
gleichnamigen Programm 
steuert der Spieler die Figur 
Rockin' Rodney, der als Lauf- 
bursche einer Plattenfirma 



den Auftrag hat, zehn Kasset- 
ten mit den neuesten Hits in 
der Stadt aufzusammeln und 
bei der Firma abzuliefern. 
Sobald er eine Kassette ab- 
geholt hat, muB er noch Bat- 
terien fur seinen Ghettobla- 
ster kaufen und auf Druck 
von F5 hin ertont nun eine 
von zehn schmissigen Melo- 
dien. 

Bevor er das Band ablie- 



fert, muB Rodney noch eine 
bestimmte Anzahl von Pas- 
santen zum Tanzen bringen. 
Auf Feuerknopfdruck hin 
uschie6t« der Blaster mit No- 
ten um sich und die Getroffe- 
nen wiegen sich im Disco- 
Beat. Vbrsicht geboten ist vor 
Herren in schwa rzen Anzii- 
gen, die Kassetten klauen 
und Halbstarken, die den 
Blaster demolieren, Drohnt 
man zu laut durch die Stra- 
Ben, wirdmanauch noch von 
einem Polizisten verfolgt 
oder Opfor eines Psychokil- 
lers, der durch den Larm 
aufgeschreckt wurde. 



HeiRe Rhythmen 



Die Batterien halten auch 
nicht ewig und mtissen ab 
und zu im »Supplies«-Laden 
erneuert werden. In der An- 
leitung findet man zur besse- 
ren Orientierung einen 
Stadtplan von »Funky Town*, 
dessen StraBennamen oft an 
bekannte Lieder erinnern. 
Gerry Raffertys >Baker 
Street* fehll ebensowenig 
wie der »Blackberry Way 
von The Move oder die 
•Strawberry Fields* der Be- 



atles. Ein Blick auf die Karte 
ist sehr zu empfehlen. da 
man sich sonst im StraBenge- 
wirr leicht verlaufen kann, 
Wen es ins Grime zieht, der 
kann auch durch den Park 
marschieren. 

Das Spiel besticht durch 
seine witzige Handlung und 
die rhythmische Musik. Die 
gute Grafik zaubert einen 
Original-Ghettoblaster auf 
das untere Bildschirmdrittel, 
dessen LED-Anzeige sogar 
nach der Musik ausschlagt. 
Die Motivation halt auch lan- 
ge an, da es recht schwierig 
ist, innerhalb des Zeitlimits 
alle zehn Bander abzulie- 
fern, ohne daB der Blaster 
kaputl geht oder Rodney 
uberfallen wird. •Ghettobla- 
ster* ist ein tolles. sehr origi- 
nelles Spiel mit vielen Bil- 
dern, das vor allem die 
Musik-Fans begeistern wird. 
Bis man alle zehn Demo- 
Bander gehort hat, ist man ei- 
ne ganze Weile beschaftigt. 

(hi) 

- Ghettoblaster 
-C64 

- MuslkallschBs Kasseiten- 
Suchsplal 



Whistler's Brother 




Professor Fenton Q. Fog- 
bank kommt von einer Ex- 
pedition aus den Regenwal- 
dern Siidamerikas zuriick. 
Leidei gehort der Professor 
zu den etwas Zerstreuteren 
seiner Berufsgruppe. So hat 
er weder irgendwelche ar- 
chaologischen Funde noch 
seine Werkzeuge und Unter- 
lagen zuruckgebracht. Soil 
er seinen Job nicht verlieren, 



muB er sofort losreisen und 
das Vergessene wiederbe- 
schaffen. Und damit es dies- 
mal nicht wieder schiefgeht, 
soli eine zweite Person mit 
reisen. Das Los fallt auf Sie, 
den Bruder des Professors. 
So mussen Sie in den nun fol- 
genden 13 Spielfeldern auf 
sich selbst und auf Ihren Bru- 
der aufpassen. 
Ihr Bruder hat sich in eine 



groSe Landkarte vertieft, so 
daB er nicht sieht, wo er hin- 
lauft. Damit. er nahenden Ge- 
fahren ausweicht, mussen 
Sie ihn vor diesen zurlick- 
pfeifen - im wahrsten Sinne 
des Wortes, Denn wenn Sie 
den Feuerknopf betatigen, 
stoBt Ihre Spiel figur einen 
lauten Pfiff aus. Hbrt der Pro- 
fessor, dann lauft er in die 
gleiche Richtung wie die von 
Ihn en gesteuerte Figur. 
Durch diese ungewbhnliche 
Methode hat man die Kon- 
trolle iiber zwei Personen 
gleichzeitig, 



Pfiffiger Professor 



Im Verlauf des Spiels dro- 
hen viele Gefahren, denen 
man nicht ausweichen kann: 
Locher im FuBboden, 
schnell anfliegende Pfeile 
und ahnliches. Diese Gefah- 
ren konnen Sie beseitigen, 
vorausgesetzt, Sie haben 
zwei Werkzeuge Ihres Bru- 
ders aufgesammelt. Dann 
konnen Sie die Hindernisse 
punktebringend abwehren. 

Alle 13 Bilder zu iiberste- 
hen ist sehr schwierig, was 
das Spiel etwas abwertet. 



Denn aufgrund seiner witzi- 
gen, unblutigen Handlung 
ware es gerade fiir jiingere 
Spieler sehr geeignet. 

Dafur spricht auch die gut 
animierle, comic-hafte Gra- 
fik. Das Programm ist aber 
derart schwer, daB selbst ge- 
iibte Spieler Schwierigkei- 
ten haben, zumindest das 
fiinfte Bild uberhaupt zu er- 
reichen. Zudem kann man 
die einzelnen Levels nicht di- 
rekt anwahlen und muS das 
Spiel immer beim ersten Bild 
beginnen. 

•Whistler's Brother- macht 
Einzelspielern, die schwieri- 
ge Programme mogen, ga- 
ranliert viel SpaB. Eine ge- 
wisse Geduld und Geschick- 
iichkeit mit dem Joystick muB 
man aber schon mit embrin- 
gen. Wer sich nicht sofort 
entmutigen laBt, hat beson- 
ders lange an diesem Spiel 
SpaB. ' (bs) 



- Whistler's Brother 
-C64, Atari XL/XE 

- Gescbickllchkelts-Splel, bel dem 
ein Spieler zwei Flfltiren steuert. 
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Was, werden Sie sich fra- 
gen, verstehen wir unter 
Simulauons-Spielen? Oder 
allgemeiner: Was ist eigent- 
lich eine Simulation? 

In einer Simulation sollen 
Prozesse, die in der Wirk- 
lichkeit ablaufen oder ablau- 
fen konnten, nachgeahmt 
oder ausschnittweise darge- 
stellt werden. Ausschnittwei- 
se deshalb, weil man in ei- 
nem kleinen Computer ein- 
fach nicht die ganze Wirk- 
lichkeit darstellen kann. 

Was kann man simulieren? 
Kurzgesagt: Eigentlich alles. 
Physikalische Prozesse, wirt- 
schaftliche und militarische 
Dinge, Okologie, chemische 
Vorgange, Naturkatastro- 
phen oder menschliches 
Versagen. Bei physikali- 
schen Vorgangen kann man 
beispielsweise das Hiipfen 
eines Balles simulieren. So 
ist der Programmteil, der in- 
nerhalb eines Tennisspiels 
fur die Bewegung des Balles 



zustandig ist. nichts anderes 
als eine Simulation. Auch 
Kriege lassen sich simulie- 
ren, ob nun historisch oder 
fiktiv. Der 3. Weltkrieg wird 
ubrigens nicht nur fur Heim- 
computer als Spiel angebo- 
ten. sondern ganz ernsthaft 
am "Livermore Combat 
Simulation Laboratory" simu- 
liert. Teilnehmen diirfen nur 
ausgewahlte Mitglieder des 
US-Militars. Wiirdenwirdas 
Superding an unseren klei- 
nen Heimcomputern nach- 
ahmen wollen, brauchten 
wir etwa 2000 Commodore 
64 mit jeweils 70facher Ver- 
arbeitungsgeschwindigkeit. 

Also aus der Traum mit der 
Simulation auf dem Heim- 
computer? Nein, denn ein- 
gangs sagten wir bereils, 
daB eine Simulation eine 
ausschnittweise Darslellung 
sein kann. Damit sind wir 
wieder beim einfachen Heim- 
computer-Strategiespiel; und 
von dieser Sorte gibt es be- 



kanntlich geniigend 3. Welt- 
krieg-Variationen, von denen 
man jede auch als Ausschnitt 
einer groBen, umfassenden 
Simulation sehen kann. 

Wir beriicksichtigen in 
diesem Heft nur die klassi- 
schen Formen der Simula- 
tion; also Flugsimulatoren, 
Fahrsimulatoren und Simula- 
tionen von Vorgangen, die in 
der Realitat vorkommen kon- 
nen, aber als Spiel nicht in ei- 
ne andere Spielgattung ein- 
geordnet werden konnen 
(zum Beispiel "Kennedy 
Approach-). 

Nehmen wir mal ein paar 
Beispiele fur klassische 
Simulationen: Der erste be- 
kannte Fahrsimulator war 
der »Night Driver", ein Auto- 
mat, der die StraBe nur 
durch die links und rechts 
vorbeirasenden Pfosten er- 
ahnen lieB. Damals war er 
die beste Fahrsimulation, 
heute wird er nur noch mit 
einem miiden Lacheln be- 
dacht. VW hat in seinen 
Fahrsimulator fast alles ein- 
gebaut, was man sich an Ein- 



fliissen nur denken kann: 
Fahrlwind, nasse oder ver- 
schneite Fahrbahnen etc. 
Solche professionellen Simu- 
latoren werden natiirlich 
nicht zum Spielen eingesetzl. 
sondern fur ernslhafte 
Zwecke wie zum Beispiel die 
Erprobung eines ABS (auto- 
matischen Bremssystems). 

Die Lufthansa setztzur Aus- 
bildung ihrer Flugkapitane 
groBe Simulatoren ein, die 
sogar die Bewegung eines 
Flugzeuges durch die Bewe- 
gung der Simulationskapsel 
nachahmen. Auf dem Heim- 
computer kann man die 
Freuden des Flugzeugsteu- 
erns wohl am besten mit dem 
■Flight II* empfinden. 

Die Liste konnte man natiir- 
lich noch lange- fortfiihren. 
Wir hoffen jedoch. Ihnen mit 
dieser kurzen Darstellung 
den Begriff der Simulation 
etwas naher gebracht zu ha- 
ben. VielSpa/ibeimFliegen. 
Fahren oder was immer Sie 
sonst gerade mit Ihrem Com- 
puter »nachmachen«. 

CM. Kohlen/hl) 
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|* ato« ist eines der wenigen 
USpiele. die nur fur 128 
KByte-Computer erhaltlich 
sind und trotzdem den 
Sprung in die amerikani- 
schen Hitlislen schafften. Es 
ist ein Simulationspro- 
gramm, das Sie zum Kapitan 
eines U-Boots der Gato- 
Klasse der amerikanischen 
Marine macht. Wir schrei- 
ben das Jahr 1943; Der 



Den verantwortungsvollen 
Beruf des Fluglotsen kann 
man jetzt mil "Kennedy Ap- 
proach* vom heimischen 
Wohnzimmersessel aus 
iiben. Der Job scheint auf 
den ersten Blick nicht son- 
derlich schwer zu sein; Eine 
Reihe von Flugzeugen will 
auf der Rollbahn janden und 
starten oder fliegt einfach 



2. Weltkrieg tobt und die 
Gewasser sind enlspre- 
chend unsicher. Zu Beginn 
erhalten Sie immer einen 
Auftrag zugeteilt. Mai miis- 
sen die eigenen Truppen mit 
Nachschub versorgt, mal 
eine feindliche Flotte angrei- 
fen. 

Die Tastatur ist mit alien 
moglichen Kommandos fast 
vollstandig belegt. Neben 



durch den Luftraum. Mit 
dem Joystick kommandieren 
Sie die Flugzeuge und be- 
st immen Flugrichtung und 
Hohe. Bei startenden Ma- 
schinen sind Sie auBerdem 
fiir den Zeitpunkt des Ab- 
flugs verantwortlich. 

Doch so gemiitlich wie sie 
klingt, ist diese Simulation 
bei weitem nicht. Wenn sich 



der Sicht aus dem Periskop 
nach vorne kann man auch 
nach h in ten schauen oder ei- 
nen Blick auf den Radar- 
schirm und zwei Ubersichts- 
karten werfen. Wie bei kom- 
plexen Simulationen ublich, 
braucht man bei »Gato« ein 
ganzes Weilchen, bis man al- 
le Kommandos beherrscht 
und sich eingespielt hat. Zum 
Gliick liegt der Verpackung 
neben der englischen Anlei- 
tung eine "Reference Card* 
bei, aufderdieTastaturbele- 
gung mit alien Kommandos 
auf einen Blick zu sehen ist. 
Im Logbuch wird festgehal- 
ten, wieviele Gegner man 
bei seinen Missionen ver- 
senkt hat. Diese Trophaen- 
sammlung wird auch auf der 
Diskette gespeichert. 



Torpedos und Taktik 



Trotz kriegerischer Hand- 
lung ist »Gato< eindeutig ein 
Simulations-Programm, das 
mit Action nicht viel im Sinne 
hat. Bei der getesteten App- 
le II-Version wurden entge- 
genkommende Schiffe in 
erschreckend langsamer, 
etwas enttauschender Gra- 



zwei Flugzeuge zu nahe kom- 
men, diirfen sie nicht in glei- 
cher Hohe fliegen, sonst 
droht eine Kollision. Bei 
regem Luftverkehr verliert 
man schon mal die Obersicht 
und schickt eine Maschine in 
die falsche Richtung oder 
verliert etwas Zeit. Solche 
Schnitzer merkt sich der 
Computer erbarmungslos. 
Wenn dann noch ein paar 
Privatmaschinen dazu kom- 
men, die einen Rundflug 
machen wollen, ist das 
Chaos komplett. Wenn nach 
einigen Minuten die Simula- 
tion abgebrochen wird, wer- 
den Sie entweder befdrdert 
oder gefeuerl - je nachdem, 
ob Sie Flugzeuge in die Irre 
geschickt und massenweise 
Verspatungen provoziert ha- 
ben oder nicht. 



Funkspriiche mit 
toller Sprachausgabe 

Fiinf unterschiedlich 
schwierige Flughafen und 
fiinf Schwierigkeitsgrade 
stehen zur Auswahl. Da bei 
jedem Spiel die Flugzeuge 
per Zufall neu verteilt wer- 



fik dargestellt. Wer aber ge- 
ruhsame Spiele mag, bei de- 
nen es auf Strategie und Ge- 
duld ankommt, wird bei dem 
komplexen Programm gna- 
dig dariiber hinwegsehen. 
Die Atari ST-Version war zu 
RedaktionsschluB ubrigens 
noch nicht erhaltlich, soli 
aber in Kiirze auf den Markt 
kommen. Sie diirfte - wie bei 
der Mac-Adaption - eine 
b esse re und wesentlich 
schnellere Grafik als beim 
Apple II haben. 

Erfreulicherweise ist eine 
wichtige Hilfsfunktion fiir 
alle eingebaut, die klamm- 
heimlich am Arbeitsplatz 
eine Runde spielen wollen: 
Nahert sich der Chef, driickt 
man einfach auf eine Taste 
und eine Tabellenkalkula- 
tion erscheint auf dem Bild- 
schirm. Ist der BoS vorbeige- 
gangen, geht der U-Boot- 
Einsatz auf erneuten Knopf- 
druck weiter. Ideen muB 
man haben... 

-Gate (hi) 

- Atari 520 ST. Apple II (128 KByte), 
IBM-PC (128 KByte). Macintosh 

- Krlegeritcha U-Boot-Simulation 



den, wird "Kennedy Ap- 
proach* selbst nach stunden- 
langem Spielen nichl lang- 
weilig. Auf den hdheren Stu- 
fen sorgen chaofischer Luft- 
verkehr, Schlechtwetterfron- 
ten und Notlandungen fiir zu- 
satzliche Kurzweil. 

Das Spektakularste an die- 
sem ansprechenden Spiel ist 
eine ausgezeichnete Sprach- 
ausgabe. Jedes eingegebe- 
ne Kommando wird vom 
Tower quittiert. Die »Stim- 
me«, die bei dei C 64-Version 
dazu aus dem Fernsehlaut- 
sprecher lont, ist klarzu ver- 
stehen und klingt einer ech- 
ten Funkdurchsage tau- 
schend ahnlich. "Kennedy 
Approach" iiberzeugt schon 
rein vom spielerischen, doch 
dank der vorzuglichen 
Sprachausgabe wild das 
Programm zur exquisiten 
Software-Delikatesse. Ein 
Spiel, bei dem man mit Ober- 
sicht und Oberlegung Erfolg 

hat ' (hi) 

- Kennedy Approach 

- G G4, Atari XL/XE 

- Fesselnde FIughafen-SimulatloD 
mit Sprachausgaba 
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Super Huey 




riugsimulatoren.diegleich- 
rzeitig preiswert und gut 
sind? Wer das fur unmoglich 
halt, der hat noch nichts von 
■Super Huey*, einem Hub- 
schraubersimulator fur den 
C64 gehort. 

Der »Bell UH-1X., Spitz- 
name >Super Huey*, ist ein 
neuartiger Hubschrauber 
mil idealen Flugeigenschaf- 
ten und ausgestattet mit dem 
besten, was es an Bordelek- 
tronik und Stabilisierungs- 
systemen gibt. Er eignet sich 
fur alle Aufgaben, die sich 
uberhaupt mit Hubschrau- 
bern ausfiihren lassen: Schu- 
lung, Erkundungs- und Ret- 
tungsfliige, aber auch 
Kriegseinsatze. Genau diese 
vier Gebiete werden auch si- 
muliert: Im Programmteil 
Schulung kann man sich in 
die Bedienung des »Super 
Huey* einarbeiten. Zu die- 
sem Zweck muB man Anwei- 
sungen des Computers aus- 
fiihren, der einem bei Feh- 
lern sofort Riickmeldung 
gibl. Trotzdem hat der Pilot 
voile Konlrolle iiber den 
Hubschrauber und kann 
schon hier abstiirzen oder 
andere Fehler machen. Des- 
wegen sollte man vor dem 
ersten Probeflug die gute 
Anleitung griindlich lesen. 

Im zweiten Programmteil 
darf man einen Erkundungs- 
flugdurchfiihren. Von einem 
groBen Gebiel soil da bei ei- 
ne Ubersichtskarte gezeich- 
net werden. Hier kann man 
seine Flugerfahrungen ver- 
tiefen und dabei lemen, 
gleichzeilig zu fiiegen und 
auf andere Dinge zu achten. 
Dieses Wissen ist in den bei- 

Spiele-Sonderheft 



den anderen Programmtei- 
len niitzlich. 

Der dritte simuliert eine 
Rettungsaktion. Militarisches 
Personal hat sich in einem 
Gebirge verirrt. Leider kann 
deren Aufenthaltsort nicht 
festgestellt werden. Sie sol- 
len die Verlorengegange- 
nen suchen, deren Position 
an die Basis geben und even- 
tuell Verletzte direkt retten. 
Zu dieser Mission sollte man 
den *Huey« schon einiger- 
maBen beherrschen, sonst 
knallt man schnell gegen ei- 
nen Berg oder verfliegt sich 
hoffnungslos. 

Militarise her Ein sat z 

Beim vierten und letzten 
Programmteil wird es dann 
schwierig: Ihre Heimalbasis 
ist diesmal irgendwo in einer 
Wiiste gelegen. Sie soil in 
Kiirze angegriffen werden. 
Leider weiB niemand, von 
wo aus und wie der Angriff 
erfolgen soli. Ihre Aufgabe: 
Suchen Sie die Position(en) 
des Gegners und klaren Sie 
seine Starke. Dabei miissen 
Sie sich gegen etwaige An- 
griffe verteidigen. Entschei- 
den Sie, ob Sie selbst einen 
Angriff auf die Basis des 
Gegners fuhren wollen. Die- 
ser letzte Teil ist der an- 
spruchsvollste und sollte nur 
nach sehr viel (ibung in An- 
griff genommen werden. 

Alle vier Teile sind unab- 
hangig voneinander, Sie 
miissen also nicht den ersten 
gespielt haben, um den zwei- 
ten beginnen zu konnen. 

Eines der schwierigsten 



Probleme beim Hubschrau- 
ber-Fliegen ist beim »Super 
Huey* gut gelbst worden: die 
Steuerung. Normalerweise 
wird ein Hubschrauber mit 
Handen und FuBen geflo- 
gen, sprich mit Steuerkniip- 
pel und Pedalen. Im »Super 
Huey* hat man nun das Kunst- 
stiick vollbracht, alle Steuer- 
funktionen auf einen Joystick 
zu verteilen. Das macht die 
Steuerung zwar auf den er- 
sten Blick etwas kompliziert, 
doch man gewohnt sich sehr 
schnell daran. Die diversen 
Ruder, die Motorleistung 
und der Rotor werden iiber 
die acht Joystick-Richtungen 
gesteuert. Der Feuerknopf 
dient entweder als Feuer- 
knopf im wahrsten Sinne des 
Wortes oder als Schalter fur 
weniger wichtige Funktio- 
nen des »Huey*. Die Tastatur 
wird alleidings auch benb- 
tigt. Einige Kommandos wur- 



nicht allzu spektakular, dafiir 
wird die Grafik aber sehr 
schnell bearbeitet, so daB 
praktisch ein flieBender 
BOdablauf entsteht, anders 
als beim »Flight Simulator II*. 
Dafiir wird der 3D-Effekt 
hier nicht so deutlich. Vom 
Sound wird man nicht ver- 
wohnt, man muB sich mit kar- 
gem Motorengerausch be- 
gniigen, was allerdings we- 
nig stbrt. 

Gute Simulation 

Im groBen und ganzen 
kann man den »Super Huey* 
als rundum gelungen be- 
zeichnen. Die Simulation 
scheint recht realitatsgelreu 
zu sein. Lange Motivation ist 
durch den teilweise hohen 
Schwierigkeitsgrad und die 
verschiedenen Missionen, 
die erst einmal geschafft 
sein wollen, gesichert. Be- 




den auf die Funktionstasten 
gelegt. Der Rest der Tastatur 
dient als Eingabegerat fur 
den Bordcomputer der mit 
dreibuchstabigen Befehlen 
versorgt wird. In jedem Pro- 
grammteil tibt der Bordcom- 
puter andere Funktionen 
aus, mal steuert er die Waf- 
fensysteme, mal analysiert 
er das Wetter. Ohne die ge- 
naue Aufstellung der Com- 
puter-Codes ist man bei 
»Super-Huey« allerdings ver- 
loren, so daB man die Anlei- 
tung stets neben dem Com- 
puter liegen haben sollte. 

Uberzeugend bei »Super 
Huey* ist auch die Grafik. 
Die Instrumente sind alle 
klar abzulesen, aber nicht 
wie in einem echten Hub- 
schrauber angeordnet. Der 
Blick nach drauBen ist zwar 



sonderes Plus ist aber der 
Preis. Fur weit unter einem 
Hunderter erhalt man einen 
wirklich guten Flu gsimu la- 
tor. Man kann zwar nicht so- 
viel iiber Hubschrauberflug 
lernen, daB man einen ech- 
ten steuern kbnnte, bekommt 
aber doch ein Gefiihl dafiir 
und auch ein wenig Respekt 
vor den richtigen Pilolen. 
Und der Unterhaltungswert 
ist fur eine Simulation sehr 
hoch. Ganz klar: der be- 
ste »Low-Cost-High-Tech«- 
Simulator. 

Cbs) 



- Super Huey 
-C64 

- Kubichranber-Simuiator 
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Flipperaulomaten iiben 
auch heute noch erne 
groBe Anziehungskraft aus: 
Egal, wo ein Flipper auch 
sieht, irgendwer spielt im- 
mer daran - selbsl im Zeital- 
ler der Videospiele und 
Heimcomputer. 



Da ist es verstandlicher- 
weise nur ein kleinei Schritt, 
diese Faszination nach Hau- 
se zu holen. Und da an echle 
Flipper schwer heranzukom- 
men ist und die auch noch ei- 
niges kosten, fragt sich man- 
cher, ob es nicht auch erne 



Flipper-Simulation fur einen 
Heimcomputer tut. Diesen 
Gedanken haben wohl viele 
Programmierer gehabt. 
denn sehr oft wurden Flip- 
per-Simulationen geschrie- 
ben. Eine aus dem groBen 
Angebot haben wir uns her- 
ausgesucht; zum einen, weil 
sie uns auBergewbhnlich gut 
gefallt, zum anderen, weil es 
sie fur viele verschiedene 
Computersysteme gibt. 

•David's Midnight Magic* 
ist ein Zwei-Etagen-Flipper, 
bei dem es hauptsachlich auf 
Geschicklichkeit mit den 
Flippem ankommt. Der Zu- 
fall wird durch wenig Bum- 
per und Kicker weitgehend 
ausgeschlossen. Auf den er- 
sten Blick sieht das Spielfeld 
deswegen leer und langwei- 
lig aus. Doch man muB 
»DMM* gespielt haben, urn 
die vielen Moglichkeiten, 
die er bietet, zu erkennen. 

Viele Punkte kann man auf 
der oberen Ebene machen. 
Dort ist auch ein Kugelfang 
vorhanden, in dem Kugeln 
solange festgehalten wer- 
den, bis entweder drei Stuck 
eingefangen sind oder eine 
bestimmte Stelle auf der un- 



teren Ebene getroffen wird. 
Daneben gibt es auf beiden 
Ebenen hauptsachlich an 
den Randern viele verschie- 
dene Ziele. 

AuSer dem Miinzeinwurf 
fehlt an dieser Simulation 
nichts. Der Kugellauf und 
das Verhalten der Flipper 
und Targets ist sehr realitats- 
getreu nachempfunden. Wer 
will, kann per Tastendruck 
sogar am Flipper lisch riit- 
teln, aber nichl zu feste, sons! 
erscheint auch hier: "TILT* 
und das Spiel wird beendet.. 

Die grafische Gestaltung 
ist sehr gut gelungen. Die Ku- 
gelbewegung ist fantaslisch 
flieBend. Der Sound halt sich 
dafiir in Grenzen, wie bei fast 
jedem Flipper-Programm. 

Schade ist, daB sich bei 
»DMM« auBer der Zahl der 
Spieler (von eins bis vier) 
nichls einstellen lafM. Dafiir 
wird auf der Diskette eine 
High-Score-Liste gefuhrt. 

Cbs) 

- David's Midnight Magic 
-C64. Apple II. Atari XL/IE 

- Realistische Flipper-Simulation 
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Schnelligkeit ist Trumpf 
beim "Fighter Pilot*, der 
besten Flugsimulation, die 
bislang auf einem Spectrum 
geschrieben wurde. Der 
Spieler schwingt sich hier 
ans Cockpit eines F 15- 
Kampffiiegers. Obwohl auch 
geschossen werden kann, 
gehen diese Action- Einl a - 
gen nicht auf Kosten des Rea- 
lismus. Alle wichtigen Anzei- 



gen und Funktionen einer 
echten F 15 wurden bei 
"Fighter Pilot* b e nicks ich- 
tigt. Die Simulation ist auch 
sehr schnell: Im Gegensatz 
zum "Flight Simulator II* wer- 
den Kommandoeingaben 
olme lastige Verzbgerungen 
ausgefiihrt. 

In einem Anfangsmenti 
stellt man einige Parameter 
ein, wie zum Beispiel Wind, 



Wetter und den Flugmodus. 
Man kann sowohl Start als 
auch Landung iiben oder 
gleich wichtig* fliegen, wahl- 
weise mit oder ohne kriege- 
rische Einlagen. Wer also 
gleich loslegen will, ohne 
sich mit dem Start herumzu- 
schlagen, kann mitten in der 
Luft anfangen. Fur ganz 
Wagemutige gibt es die Lan- 
dung im Nebel: Ein schwieri- 
ges Blindflug-Mandver, bei 
dem man sich ganz auf die 
Instrumente verlassen muB. 
Im Kampfmodus muB der 
Spieler Flughafen beschtit- 
zen, die von feindlichen Dti- 
senjagern angegriffen wer- 
den. Um das zu verhindern, 
sucht man sich den feindli- 
chen Schurken auf dem Ra- 
dar herausund versucht, ihm 
zu folgen. 

Die Suche nach 
dem Feind-Flieger 

Der computergesteuerie 
Feind-Flieger ist allerdings 
kein leichtes Opfer. Er voll- 
fiihrt regelrechte Ausweich- 
manbver, damit Sie ihm nicht 
an den Pelz konnen. Schafft 
man es, das Flugzetig einzu- 
holen, muB man noch die 



richtige Hohe erwischen. 
SchlicSlich erscheint der 
Gegner auf dem Bildschirm 
und nun muB man rechtzeitig 
eine Rakete abschieBen, be- 
vor man selbst getroffen 
wird. 

Die Landschaftsgrafik ist 
wenig spektakular und bie- 
tet kaum Abwechslung; die 
Programmierer legien mehr 
Wert auf die Verarbeitungs- 
geschwindigkeit. AuBerdem 
war fiir spektakulare Bilder 
wirklich kein Platz mehr 
im Arbeitsspeicher, denn 
"Fighter Pilot* ladt nicht 
nach. 

Das Programm ist eine 
sehr gelungene Mischung 
aus Simulation mit Action- 
Einlagen plus strategischen 
Elementen, da man sich an- 
hand einer Landkarte orien- 
tieren kann. Wer auf wilde 
Grafik- und Sound-Effekte 
verzichten kann, ist mit 
•Fighter Pilot* bestens 
bedient. (hi) 

- Fighter Pilot 

-CM, Schneider, Spectrum 

- Schnells Xampf- 
Flugslraulation 
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c f 

Lter 



r feiert bald seinen zwei- 
tlen Geburtstag und doch 
ist er immer noch das beste 
Simulationsprogramm fiii 
Heimcomputer. Die Rede ist 
vom "Flight Simulator 

Nehmen Sie Platz in einer 
•Piper Chirokee Archer N PA 
28-181.. Dieses Flugzeug gibt 
es tatsachlich und es erfreut 
sich bei Sportpiloten groBer 
Beliebtheit, denn es ist ein- 
fach zu steuern und bietet 
trotzdem gute Flugeigen- 
schaften. 

Nach diesem Vorbild wur- 
de der .Flight Simulator II« 
vom Freizeitpiloten Bruce 
Artwick entwickelt. Schon 
1979 machte er mit dem 
■Flight Simulator' fur die 
Apple II-Computer von sich 
reden. Nach einem Ausflug 
ins Genre der Flipper- 
Simulationen (.Night Mission 
PinbalU) kam dann der 
Nachfolger. der bisher un- 
geschlagen die Nummer 
Eins auf dem Gebiet der 
Simulationen darstellt. 

Nur Fliegen ist 
schoner 

Die Realitatstreue des 
■Flight IN ist frappierend. 
Angefangen mit der grafi- 
schen Anzeige der analogen 
Bordinstrumente, die sich al- 
le an ihren richtigen Platzen 
befinden und fast ruckfrei 
bearbeitet werden, bis hin 
zum identischen Flugverhal- 
ten konnten selbst erfahrene 
Piloten wenig Mangel fest- 
stellen. 

Ein groBes Minus des 
•Flight II« ist die dreidimen- 

Spiele-Sonderhefi 



muB man gute Englisch- 
kenntnisse raitbringen, da es 
noch immer keine offizielle 
Ubersetzung der beiden 
Handbiicher ins Deutsche 
gibt. 

Und sollte man die Grund- 
begriffe des Fliegens gemei- 
stert haben, fangt der SpaB 
erst richtig an. Uber achtzig 
Flughafen warten darauf, an- 
geflogen zu werden. Dane- 
ben winken unzahlige Varia- 
tionsmoglichkeiten: Uber 
einen eingebauten Editor 
lassen sich fast alle Faktoren 
der Simulation von Hand 
beeinflussen; Wetterlage, 
Tageszeit. Fehlerhaufigkeit 
des Flugzeugs und vieles an- 
dere mehr. 



wirklich nur erne kostenlose 
Beigabe, die man nicht spie- 
len muB. 

Wem das alles nicht Ab- 
wechslung genug ist: Ver- 
schiedene Zusatz-Diskerten 
mit neuen Fluggelanden 
sind angekundigt. Angeb- 
lich ist auch eine Europa- 
Diskette geplant, so daS 
begeisterte Bildschirmflie- 
ger mal eine Runde uber hei- 
mischem Terrain drehen 
konnen. 

Zusatz-Disketten 
im Anflug 

Ubrigens gibt es neben 
der hier beschriebenen 
Disk-Version fur einige Com- 



sionale Aussicht aus dem 
Cockpit: Der Bildaufbau 
dauert bis zu einer halben 
Sekunde. Somit ist es fast 
unmoglich, reinen Sichtflug 
ohne Instrumente zu betrei- 
ben. Die langsame Ge- 
schwindigkeit ist allerdings 
computerbedingt. Ein Heim- 
computer ist nun mal in sei- 
nen Rechenfahigkeiten be- 
schrankt. Und noch eines 
fehlt: das Fluggefuhl von Be- 
schleunigung und Kurven. 
Zu guter Letzt sei noch er- 
wahnt, daB ein Joystick kein 
Steuerkniippel-Ersatz ist. 

Selbst mit dem .Flight II« 
bleibt der Flugschein am 
Bildschirm also noch ein 
Traum. Wer aber ein Gefuhl 
fur die Physik eines Flugzeu- 
ges oder nur einen lang- 
anhaltenden FreizeitspaB 
sucht, ist mit dem "Flight 
Simulator II« gut bedient. 

Was bietet der .Flight II«? 
Neben der obligatorischen 
Programmdiskette erhalt 
man zwei dicke Handbii- 
cher, eine Kurzbeschrei- 
bung und mehrere Flugkar- 
ten. Man gerat schon ins 
Staunen, wenn man die aus- 
fiihrlichen Handbiicher 
durchblariert, die mit Abbil- 
dungen und technischen Da- 
ten wie auch ausfuhrlichen, 
verstandlichen Erklarungen 
nicht geizen. Mit einer Art 
Flugkurs kann man vom ein- 
fachen Umhei-Rollen auf 
dem Flughafengelande bis 
zum akrobatischen Kunstflug 
alles iibers Fliegen lernen. 
Da das naturlich seine Zeit 
braucht, sind mehrere Mo- 
nate interessanter Beschafti- 
gung garantiert. Allerdings 




Geflogen wird uber den 
Vereinigten Staaten, das 
heiBt eine Auswahl von ins- 
gesamt vier GroBraumen: 
Seattle, New York, Chicago 
und Los Angeles. Von diesen 
vier Gebieten wurden samt- 
liche Flughafen sowie die 
wichtigsten Bauwerke digita- 
lisiert. In gelungener, aber 
langsamer 3D-Grafik kann 
man sie aus dem Cockpit 
heraus betrachten und 
naturlich auch anfliegen 
oder an ihnen zerschellen. 

Fur Freunde der Bild- 
schirmaktion ist sogar noch 
ein Extra-Spiel program- 
miert. Ihr Flugzeug wird mit 
Bomben und Maschinenge- 
wehr ausgestattet und auf 
gehts in den ersten Welt- 
krieg! Hier darf man insge- 
samt vier computergesteu- 
erte Gegner vom Himmel 
holen und mehrere Fabriken 
und Lagerhauser bombar- 
dieren. Zum Gliick ist dies 



putertypen noch abge- 
speckte Kassetten-Version- 
en. Dort sind nur noch weni- 
ge Flughafen und ein kleines 
Fluggelande vorhanden .Der 
Schere sind auch andere De- 
tails zum Opfer gefallen, so 
daB die Kassetten-Versionen 
niemanden so recht zu 
Begeisterungssturmen hin- 
reiBen 

Wer einen Flugsimulator 
sucht und sich den "Flight II* 
leisten kann (Preis zwischen 
ISO und 200 Mark), der wird 
sicherhch zufrieden sein. 
Durch die vielen Flugmodi 
und Details ist langanhalten- 
de Unterhaltung sicherge- 
stellt. (bs) 

- Flight Simulator II 

-CM, Apple II, 
Atari XL/XE, IBM PC 

- Aifwendigg SpDrtflugzeun- 
StantatJBQ 
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C-64 Akustik und Graphik 

Dieses Buch zeigt alio Mrujli, hkeii'.'n. die uns in 
BASH' ir. STRlJCR.lliFDBASIC l :j ^tl in SIMON'S 
» * BASIC fur Graphik und Akusfik am C-64 zur Ver- 



fiigung stehe 
John J. Ander 
besonders fur 
nicht nur Pre 
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Programmer). Zur Vietf alt der Programmanlasse - Spiel. Ldvre. Alltagshilf e - finden Sieindieser Sammlung erlautemde 
Progra m m 1 6su n g en . 

Der Amor hat 5(1 l.ehr-. Spid- und Nuizprngraiiiim.' iiu-v.innii'ngestelll. 
Von Roger Valenl iiu> 20!) Seiien. Sot'[cover. DM 29.80 
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Der sensible C-64 

Fur Erstbenulzer wie fiir Experten - 
dore 64. 

Zu alien Einsatzmoglidikeilen -- Taslatureiugaben. benulzer-ut'i'iiwne Zeidien. Floppy Disks. Sprite G rap hi ken. mehr 
farbii.!o[)aM('lliini; l !n.Joystirks/lo[R'r^eii(!ui]iiasii. 1 . findni Siekurzu. konimenlierle Software zur Demonstration und 
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Das einzige enzykfopadische 64er Buch. das 
neben Ihrem Computer liegen bleibl. 
EIN REFEREN ZBUCH fur professionelle 
Hard/Soflu/are ■Entwickler. EIN LEHRBUCH 
zu Aufbau und Anwendimg von Mikrocompu 
tern. EIN ANWENDUNGS-HANDBUCH mil 
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tionen (auch der sqhwierigen. seltcnen und 
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Racto West. 688 Seiten. Softcover. DM 66- 

6502 - Programm ieren in Assembler 

Dieses Buch behandelt ausfiihrlich die 
Assemblersprachen -Program mi erung fiir 
di.ii i A dSveibreiteten Mikroprozessor 
6502. Er steckt auch in Ihrem C-64. 
Lance Leventhal. 704 Seiten. Softcover. 
DM 59.— 
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Jeder kann p 

(Daniel Watt) 
Buch des Jahres in den USA Fur die 
Computer APPLE II. C647IBM PC, 
ATARI bis 520 ST. Tl-99 und Schneider 
CPCs. 

Hochwertiges Textbuch fiir Logo-Kurse 
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er wollte nicht schon im- 
mer »sein« Spiel schrei- 
ben. Aber vor den Ruhm als 
Spiele programmierer ha- 
ben die Gotter nicht nur den 
SchweiS, sondern auch in- 
tensive Programmier- und 
Computerkenntnisse ge- 
setzt. 

Lange Zeit gab es auch nur 
■vorgefertigte* Spielekost. 
Die Devise hieB: Computer 
an. Joystick rein und dann 
nur spielen, ohne in irgend- 
einer Form kreativ tatig zu 
sein. Das stone dann sogar 
einige Programmierer, die 
Spiele von Kollegen bald in 
die Ecke legten, da auBer 
dem sturen Spielablauf 
nichts geboten wurde. Man 
wollte esbessermachenund 
so wurde eine neue Spiele- 
kategorie geboren: die Con- 
struction Sets. 

Viele der Spiele, die Sie 
auf den nachsten Seiten se- 
hen konnen, hatten sehr gut 
in andere Rubriken dieses 
Heftes gepaBt. Aber sie ha- 
ben alle eines gemeinsam: 
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Sie sind mehr, als nur Spiele, 
da die Programmierer den 
Benutzern Hintertiirchen of- 
ten gelassen haben, durch 
die sie das Spiel verandern 
und neu gestalten konnen. 

Der Kern des Construction 
Sets wurde von Bill Budge, 
dem Programmierer des 
■Pin ball Construction Sets* 
sehr gut beschrieben; «Der 
Designer gibt dem Spieler 
einen Baukastenin die Hand, 
mit dem er^machen kann, 
was er will. Der Spieler be- 
nutzt Symbole wie Hammer, 
Zange oder Lupe, bewegt sie 
mit dem Joystick und baut in- 
nerhalb von Minuten sein ei- 
genes Spiel. Dafl hinter je- 
dem Symbol mehrere KByte 
Programmcode und monate- 
lange Arbeit stehen, sieht 
der Spieler nicht. Er soil es 
auch gar nicht sehen. Ein 
Construction Set ist das 
Werkzeug des Spielers fur 
seineigenes, privates Spiel. « 

Die Construction Sets las- 
sen sich in drei groBe Grup- 
pen einteilen. Die erste sind 



die Spiele mit Editoren. Hier 
kann man «nur« eigene Spiel- 
felderentwe'rfen, dasGrund- 
prinzip des Spiels laBt sich 
nicht andern. Ein Beispiel ist 
der »Lode Runner*. 1st ein 
Level zu schwer oder zu 
leicht, dann andert man ihn, 
paBt ihn den eigenen An- 
spnichen an. In diese Grup- 
pe gehort ebenfalls >Mail 
Order Monsters*, wo man 
nicht die Spielfelder, aber 
die Spielfiguren selber zu- 
sammenstellen kann. 

Spiele-Baukasten 

Die zweite groBe Gruppe 
sind die echten •Construc- 
tion Setsu, Programme mit 
denen sich Spiele einer be- 
stimmten Kategorte aufbau- 
en lassen. Hier ware das 
•Pinball Construction Set« als 
Beispiel zu nennen, mit dem 
Flipper aller Art konstruiert 
werden konnen. 

Die dritte groBe Gruppe ist 
in diesem Heft nicht mehr 
vertreten. Hier handelt es 
sich um Programmierer- 
Tools, die in ihren Moglich- 
keiten fast unbeschrankt 
sind. Ein Beispiel ist der 



»Gamemaker« von Activi- 
sion. Action- oder Geschick- 
lichkeitsspiel, Sportspiel 
oder einfache Simulation, 
mit dem >Gamemaker« laBt 
sich fast alles konstruieren, 
was es als Spiel gibt. Aller- 
dings muB man ein wenig 
programmieren konnen, 
denn alle Arbeit kann einem 
der »Gamemaker< nicht ab- 
nehmen. Ahnliches gilt fur 
den »Guill«, ein Hilfspro- 
gramm fiir Textad ventures. 
Dieses schon etwas altere 
Programm wird in England 
auch von viele n professio- 
nellen Adventureprogram- 
mierern benutzt, was fiir die 
Qualitat des »Quill« spricht. 

In den letzten Monaten ist 
verstarkt der Trend zum akti- 
ven Spiel, in dem der Spieler 
die Bedingungen des Spiels 
andem kann, aufgetreten. 
Auch die Spafte der Con- 
struction Sets hatte einige in- 
teressante Neuzugange zu 
verzeichnen. So kam mit den 
Construction Sets die Kreati- 
vitat ins Computerspiel. 
Bleibt zu hoffen, daB sie so 
schnell nicht wieder verlo- 
ren geht. 

(bs) 
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The Ancient Art 
of War 




Machdem Personal Com- 
II puter in den USA immer 
mehr in den Privathaushal- 
ten Einzug halten, gibt es 
mittlerweile auch die ersten 
Compute rspiele, die vorerst 
nur fur IBM-PC und Kompa- 
tible erscheinen. Ein Para- 
debeispiel fiir diesen Trend 



ist «The Ancient Art of War- 
aus dem Stall des renomier- 
ten Spieleherstellers Bro- 
derbound. 

Mil diesera Programm 
wird man zum Feldherrn ei- 
ner Armee, die die Flagge 
des Gegners erobern soli. 
Als Leiter der gegnerischen 



Armee wahlt man sich einen 
von acht prominenten Feld- 
herrn, die die Spiel star ke 
des Computers symbolisie- 
ren. 

Bevor es dann richtig los- 
geht, sucht man sich noch 
den gewiinschten Kriegs- 
schauplatz aus. Uber ein Me- 
nii wahlt man zwischen ei- 
nem Dutzend Schauplatzen 
der Weltgeschichte. Fiir je- 
de Schlacht lassen sich ein- 
zelne Parameter wie die H6- 
he der Berge oder die Kondi- 
tion der eigenen Truppen 
festlegen. 

Nun erscheint eine Land- 
karte, die mit den Cursor- 
tasten gescrollt wird. Strate- 
gisches Ein fun lungs ver mo- 
gen ist gefragt, um die eige- 
nen Truppen zu formieren 
und zum richtigen Zeitpunkt 
auf einen gegnerischen Ver- 
band zu hetzen. Wenn ge- 
kampft wird, kann man uber 
das Kommando »Zoom« den 
Schauplatz des Gefechts auf 
den Bildschirm holen. Beim 
nun folgenden Schlagab- 
tausch ist die Kampftaktik 
der eigenen Mannen beein- 
fluBbar. Das Kampfgetum- 
mel wird in sehr gut animier- 
ter, hochauflosender Grafik 



dargestellt. Gut program- 
miert sind diese Sequenzen 
aiiemal. 

Der hohe Spielwert dieses 
Leckerbissens fiir Strategie- 
freunde wird durch ein Con- 
struction Set erhoht. Nach 
Aufruf eines Unter mentis 
kann man Landkarten und 
Kriegsschauplatze durch 
einfache Steuerung mit Cur- 
sortasten oder einem Joy- 
stick selber zusammenstel- 
len. 

Freilich wird sich der eine 
oder andere an der aus- 
gesprochen kriegerischen 
Rahmenhandlung sloflen. 
Doch wer keine moralischen 
Bedenken hat, kommt bei 
•Ancient Art of War* in den 
GenuB eines Strategiespiels, 
das dank seiner Komplexitat 
und des integrierten Spiele- 
baukastens immer wieder 
mit neuen Situationen iiber- 
rascht. Eines der besten 
Spiele fiir den IBM-PC. 

(hi) 

- The Ancient Art of War 

- IBM-PC (128 KByte RAM und 
Graflkkarte) und (Compatible 

- Krfegs-StrateglBiglel mit Editor 



Mr. Robot & 
his Robot Factory 




Mr. Robot ist ein amiisantes 
und fesselndes Spiel, 
das durch seine professio- 
nelle Program mie rung und 
die einfache, aber motivie- 
rende Handlung iiberzeugt. 
Ziel ist es, alle 22 Bilder zu 



schaffen. Das erreicht man, 
indem man alle * Power-Pills* 
eines Screens aufsammelt. 
Die Bilder besiehen aus ei- 
nem Gewirrunterschiedlich- 
ster Elemente. Da gibt es Ma- 
gnete, Trampoline, Beamer, 



Aufziige, Leitern, Rutschstan- 
gen und einlges mehr. Fe- 
sten Boden unter den FuBen 
hat man meislens nur dort, 
wo lebende brennende Feu- 
er hin- und herhuschen und 
die Steuerleitungen des Ro- 
boters verbrennen wollen. 
Das ist ja wirklich nicht sehr 
angenehm, und deshalb ver- 
sucht er naturlich, den Bie- 
stemausdemWegzu gehen. 
AuBerdem gibt es noch die 
Energiepillen, die den Robo- 
ter mit einem Hitzeschild 
versehen, das die wandern- 
den Feuerballe vernichtet. 
Die Hitzeschilder halten al- 
lerdings nur begrenzte Zeit. 

Das eingebaute Construc- 
tion Set ist besonders einfach 
zu bedienen. Man kann 
schon nach kurzer Gewdh- 
nungszeit eigene Bilder da- 
mit entwerfen. Alle Teile, die 
sich in das Spiel einbauen 
lassen, sind in der untersten 
Bildschirmzeile sichtbar. In 
der Mitte des Bildschirms er- 
scheint ein Cursor, den man 
mit dem Joystick herumbe- 
wegen kann. Man lenkt jetzt 
mit dem Joystick einfach den 
Cursor zum gewiinschten 



Bauteil, driickt den Knopf 
und fahrt mit ihm wieder 
nach oben. Dort kann man 
dann mit einem weiteren 
Druck auf den Feuerknopf 
das gewahlte Teil positionie- 
ren. Will man eine lange Lei- 
ter bauen, braucht man nicht 
jedes Teil einzeln zu setzen. 
Man bleibt auf dem Feuer- 
knopf und fahrt mit dem Joy- 
stick so lange von unten nach 
oben bis die Leiter die ge- 
wiinschte Lange hat. Einfa- 
cher geht es wirklich nicht 
mehr. 

»Mr.Robot« ist fesselnd und 
unterhaltsam; das Construc- 
tion Set gut durchdacht und 
einfach zu bedienen. Sound 
und Grafik sind zwar nicht 
auf Spitzenniveau, reichen 
aber vollkommen fiir ein gu- 
tes Hiipfspiel aus. 

(Manfred Kohlen/M) 



- Mr. Robot S his Robot Factory 

- C 64, Atari XL/XE 

- PiatHormxpiol mit unkomplizlertem 
Editor 
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III illkommen lieber neuer 
HKunde«, so beginnt die 
Anleitung von »Mail Order 
Monsters*, die im Stil eines 
Versandkatalogs fiir Mon- 
ster aufgemacht ist. Die Fir- 
ma "Mail Order Monsters 
Bkm bietet namlich 
>Morphs'. C»Mail Order Psy- 
chon Herost) an. Hier kann 
man Monster kaufen und 
ausstatten. die man dann in 
die Kampfarenen verschie- 
dener Sonnensysteme 
schickt. Dort werden alle 
moglichen Zweikampfe aus- 
gefuhrt. Der Gewinner 
nimmt Siegespramien mit 
nachHause, die in neue Aus- 
riistung und neue Monster 
investiert werden konnen. 
Doch gehen wir das Spielge- 
schehen Schritt fiir Schritt 
durch: 



Monstereinkauf 



Am Anfang steht der Mon- 
sterkauf und der ist ja be- 
kanntlich Vertrauenssache. 
Wahlen Sie aus zwblf Grund- 
modellen vom stachligen 
Riesenregenwurm bis zum 
zahnefletschenden Tyranno- 
saurier Ihr Traummonster 
aus. Doch aufgepaBt, am An- 
fang ist das Geld recht 
knapp und man kann nicht 
gleich mit einem First- CI ass- 
Monster beginnen. Manche 
Eigenschaften des Mon- 
sters, wie Geschwindigkeit 
und Starke, lassen sich ge- 
gen bare Miinze noch ver- 
bessern. Man darf sein Mon- 
ster chirurgisch erweitern 
lassen. Was darf's denn sein? 
Vom Zusatztentakel bis zum 



Feueratem ist alles vorratig, 
was das liebe Tierchen erst 
so richtig zum Monster 
macht. Doch damit ist man 
noch lange nicht am Ende 
mit dem Geldausgeben: 
Waffen und Ausriistung wol- 
len auch besorgt sein. Auch 
hier bietet sich eine reiche 
Auswahl: Vom einfachen 
Nadler bis zum psychotroni- 
schen Gehimzermantscher 
darf man wahlen und sollte 
dann auch gleich an Muni- 
tion und Nahrungsmittel 
denken, denn das Verges- 
sen solcher Kleinigkeiten ha- 
ben schon manches Monster 
das (kiinstliche) Leben ge- 
kostet. 

So, genug Geld verpraBt, 
nun wollen wir Kampfe se- 
hen. Doch schon wieder 
driickt einen die Qual der 
Wahl: Wo soil denn der 
Schauplatz liegen? Wuste, 
Dschungel und Packeis sind 
nur einige der Kampfgelan- 
de. Und welche Regeln be- 
vorzugen Sie fiir den Kampf: 
Standard oder Zusatzregem 
wie »Verbot chemischer Waf- 
fen" oder gar »Keine Aufga- 
be moglich - Auf Leben oder 
Tbd«? 

Als letztes wird nun noch 
die Disziplin erfragt, in der 
der Zweikampf stattfinden 
soil: Zerstorung. Verteidi- 
gung oder Fang-die-Flagge 
stehen zur Wahl. 

Bei »Zerstorung« sind die 
beiden Kontrahenten darauf 
aus, sich gegenseitig zu ver- 
nichten, oder aber eine Rei- 
he von Stadten einzuneh- 
men. Die Stadte werden von 
Wachen gesichert. Betritt ein 



Spieler eine Stadt, geht die 
Kontrolle iiber den Wachter 
auf den anderen Spieler 
iiber. So kann man seinem 
Gegnei Schaden zufiigen, 
ohne das eigene Monster in 
Gefahr zu bringen. Bei »Ver- 
teidigung« miissen Sie sich 
gegen eine Horde von com- 
putergesteuerten Mini-Mon- 
stern wehren. Sieger ist der, 
der am meisten von diesen 
»Hordlings« vernichtet hat. 
Sollte aber auch nur ein 
»Hordling« iiberleben, ha- 
ben beide Kampen verloren. 
Bei »Fang-die-Flagge« gilt es 
schlieBlich, acht Flaggen in 
der richtigen Reihenfolge zu 
beriihren. Die Flaggen wer- 
den von Wachen gesichert, 
iiber die jeweils der Gegner 
des Spielers die Kontrolle 
hat. 

Seine kampferprobten 
Monster kann man auf Dis- 
kette sichern, um sich spater 
langsam in der Rangwertung 
hochzuarbeiten. 



Mehr als zwei Spieler kon- 
nen sich spannende Turnie- 
re liefern, indem nach Bun- 
desliga-Manier jeder mal 
gegen jeden kampft. 

Strategie und Action halten 
sich hier perfekt die Waage. 
Einerseits heifit es, seine 
Monster gut zu kaufen und 
auszuriisten - andererseits 
muB man gut mit dem Joy- 
stick umgehen konnen, um 
den Zweikampf zu gewin- 
nen. Dann tauchen wieder 
strategische Probleme auf: 
Wann setzt man welche Waf- 
fe am besten ein? Welche Zu- 
satzregeln sollen fur das 
Spiel gelten? 



Einen Nachteil hat das in- 
terne Punktvergabe- und 
Geldsystem: Gute Spieler 
haben derart viele Vorteile 
gegeniiber Anfangern, daS 
diese praktisch keine Chan- 
ce haben, irgendeinen 
Kampf zu gewinnen. Da hilft 
es nur, einige Schlachten ge- 
gen den spielstarken, aber 
nicht sonderlich intelligen- 
ten Computer und seine vor- 
programmierten Monster zu 
wagen. 

Insbesondere in den Ein- 
kauf-Sequenzen ist die Bild- 
schirmgrafik nur mit »fanta- 
stisch« zu beschreiben. In 
den Zweikampfen laBt die 
Grafik aber gewaltig nach, 
und man fiihlt sich an das gu- 
te alte »Archon« erinnert. 



Parodie auf Fantasy 



Alles in allem ist »Mail Or- 
der Monsters- ein grofier 
FreizeitspaB, den man nicht 



zu ernst nehmen sollte, wie 
es auch das Programmier- 
team und die Vertriebsfirma 
-Electronic Arts* raten. Man 
nimmt sich namlich in Anlei- 
tung und Programm laufend 
selber auf die Schippe, was 
das vom Kern her doch bm- 
tale Spiel auflockert und 
eher als Parodie auf Fantasy 
und Horror wirken ISBt. 

(bs) 

- Mall Order Monsters 
-C64 

- Zweikampfe mit selbstgebastelten 
Monstarn 
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Lode Runner 




Der Klassiker iiberhaupt in 
gleich zwei Kategorien ist 
•Lode Runner«. Zum einen ist 
es das raeislgespielte und 
meistverkaufte Jump-and- 
Run-Spiel der Welt, zum an- 
deren war es das erste Pro- 
gramm, bei dem man seine 
eigenen Spielfelder entwer- 
fen konnte und damit der 
GroBvater aller Construction 
Sets. 



Zur Story: Die bosen Bu- 
ben des Bungeling-Imperi- 
urns haben der friedlichen 
Menschheil ein riesiges Ver- 
mogen durch stark iiberhdh- 
te Hamburger- und Pommes- 
Frites-Steuern abgeknbpft. 
Der Spieler kann in ihr unter- 
irdisches Labyrinth eindrin- 
gen und soil von dort die 
Beute in Form von Goldbar- 
ren wieder zuriickholen. 



Das unterirdische Labyrinth 
besitzt mindestens 150 Rau- 
me. In jedem Raum befinden 
sich Goldbarren, Mauern, 
Leitern, Kletterstangen und 
Bungelings, die Sie verstand- 
licherweise daran hindern 
wollen, das Gold einfach mit- 
zunehmen. 

Einzige Waffe im Kampf 
gegen die Bungelings ist ihre 
Laser-Bohr-Pistole, mit der 
Sie den Boden aufbohren 
konnen. Einerseits schafft 
man sich Durchgange, durch 
die man sich herunterfallen 
lassen kann, andererseits 
bleiben Bungelings in die- 
sen Lochern stecken und 
sind keine Gefahr mehr fur 
den Spieler. Hat man alles 
Gold in einem Level aufge- 
sammelt, gent es per Leiter 
auch scnon in die nachste 
Ebene. 

Sollte man tatsachlich alle 
150 Level geschafft haben, 
oder sind einem diese zu 
schwer oder auch zu leicht, 
dann baut man sich seine ei- 
genen mit dem eingebauten 
Editor. Auf jeder leeren Dis- 
kette kann man weitere 150 
selbstentworfene Level un- 
terbringen. Ubrigens hat 



man auch im Spiel Manipula- 
tionsmfjglichkeiten. So kann 
man in jedem beliebigen Le- 
vel das Spiel beginnen oder 
sich beliebig viele Leben 
geben lassen. Man muB 
dann nur auf einen Eintragin 
der High-Score-Liste ver- 
zichten. 

Grafik und Sound sind fur 
heutige Verhaltnisse recht 
durchschnittlich, aber das 
Spiel ist ja auch Ende 1982 (!) 
auf dem Mark! gekommen. 

Ein ganz klares Fazit: Beim 
«Lode Runner« ist 1 anger 
SpielspaB garantiert. 

Noch eine heifie Meldung 
fur die Fans: *Lode Runner III 

- Alexandras Rescue* ist im 
Anmarsch. Hier muB die 
Tbchter ihren Vater aus den 
Handen der Bungelings be- 
freien. Das Spiel soil 46 Bil- 
der mit 3D-Grafik und einen 
Editor haben. Leider lag die- 
ses Spiel bei Redaktions- 
schluB noch nicht vor. 

(bs) 

- tods Runner 

- C 64. Atari XL/XE, Apple II 

- Jump- Anil-Run mit Editor 



Racing Destruction 
Set 




I! ier ist eines der wenigen 
II Autorenn-Spiele, das sich 
ganz klar von der Masse ein- 
heitlicher PS-Software ab- 
hebt. Mit dem "Racing De- 
struction Set* kann man nicht 
nur fetzige Autorennen fah- 
ren, sondern auch Strecken 
und Wagen nach Belieben 



verandernundkombinieren. 

Da immer zwei Autos ge- 
geneinander fahren (bei 
Solo-Spielern springt der 
Computer als Gegner ein), 
ist der Bildschirm in zwei 
Halften geteilt. In einer Half- 
te sieht ein Spieler jeweils 
sein Fahrzeug, in der ande- 



ren das des Gegners. Beson- 
ders Uberholmanover wer- 
den durch diese Technik 
sehr dramatisch. Ein weite- 
rer grafischer Gag ist das 
3D-Gefuhl. das durch Stei- 
gungen und Gefalle vermit- 
telt wird. Die Spieler sehen 
die Piste von oben in einem 
schragen Winkel. Die Pro- 
grammierer nutzten diese 
Perspektive geschickt aus 
und bauten realistisch wir- 
kende Sprunge ein, die ein 
Fahrzeug macht, wenn es mit 
Karacho einen Abhang her- 
unterbraust. Wenn man es 
sehr wild treibt und vor ei- 
nem starken Gefalle nicht 
vom Gas geht, iiberschlagt 
sich das Fahrzeug prompt. 
Kullert man des dfteren die 
Fahrbahn entlang, wirkt sich 
das naturlich auch auf den 
Zustand des Fahrzeugs aus, 
das sehr stark an Geschwin- 
digkeit verlieren kann. 

Abwechslung wird beim 
•Racing Destruction Set* 
groB geschrieben. 50 ver- 
schiedene Strecken sind auf 
der Program mdiskette be- 
reits gespeichert. Am spa- 
Bigsten sind naturlich die 
Pisten mit den meisten Kreu- 
zungen und Spriingen. tiber 



einen recht komfortablen 
Editor konstruiert man sich 
eigene Pisten. Dabei stehen 
alle Elemente wie verschie- 
dene Bodenbelage, Kurven 
und Sprunge zur Verfiigung. 
Die selbstgemachte Strecke 
kann naturlich auf Diskette 
verewigt werden. 

Auch bei den Fahrzeugen 
hat man vom Motorrad bis 
zum Mondauto (!) viel Aus- 
wahl. AuSerdem darf man 
das Gefahrt noch mit einigen 
Litem Ol oder ein paar Tel- 
lerminen beladen. Fahrt 
man namlich im •Destruc- 
tions-Modus, kann man per 
Feuerknopf Ol oder Minen 
auf der Fahrbahn abwerfen, 
um den nachfolgenden Geg- 
ner aufzuhalten. 

Das beste Construction Set 
fur Autorennen iiberzeugt 
durch seine Vielfalt. Am 
Spiel witz wird auch nicht ge- 
spart, denn wer wollte nicht 
schon mal das Auto des Geg- 
ners in die Luft jagen? 

(hi) 

- Racing Destruction Set 

- CM 

- Construction Set fir 
Autorennen 
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Pinball 
Construction Set 




Jeder, der gerne flippert, 
hat wohl seinen Traum- 
flipper, der auf ihn zuge- 
schneidert ist. Dieser Traum 
kann Wirklichkeit werden, 
wenn es kein echter Ripper 
sein muS, sondern eine 
Flipper-Simulation am Com- 



puter-Bildschirm auch aus- 
reicht. 

Neben dem Computer 
braucht man dann nur noch 
das >Pinball Construction 
Set« von Computer-Flipper- 
Pionier Bill Budge. Per Joy- 
stick wird auf dem Bild- 



schirm eine Hand bewegt, 
mil der sich iiber Menus die 
komplette Flipper-Konstruk- 
tion abwickeln laBt. Und al- 
les, was man von echten Flip- 
pern kennt, ist vorhanden: 
Flipper, Targets, Bumper, 
Kicker, ja sogar Kugelfange, 
Magneten und Spinner; kurz 
gesagt alles, was das Flip- 
perherz begehrt. All diese 
Teile kann man in jeder be- 
liebigen Art auf dem Spiel- 
tisch anordnen, auch so, wie 
es bei einem echten Flipper 
nicht moglich ware. Ein Bei- 
spiel: Rein theoretisch konn- 
ten Sie 64 Flipper auf dem 
Tisch plazieren oder mit 
16 Kugeln gleichzeitig spie- 
len. Ob das sinnvoll ist, ist ei- 
ne andere Frage. AuBerdem 
kann man die physikalischen 
Parameter des Flippers be- 
liebig andern: Sie entschei- 
den, wie schwer die Kugel 
ist, wie elastisch die 
Innenwande sind und vieles 
anderes mehr. Verandern 
laBt sich auch die Verdrah- 
tung des Flippers. AuBer- 
dem verteilen Sie die Bonus- 
punkte auf Kombinationen 
bestimmter Ziele, we i sen 
den anderen Zielen be- 



Construction Sets 



stimmte Punktzahlen zu oder 
schlieBen sie an die Sound- 
generatoren an. 

Wer vor so viel Auswahl- 
moglichkeiten zuriick- 
schreckt, der kann sich an- 
fangs fiinf verschiedenen 
Demo-Flippern zuwenden 
und ganz einfach flippern, 
ohne Anderungen vorzuneh- 
men. Bis zu vier Personen 
kbnnen mit Joystick oder Ta- 
statur spielen. 

Das »PC.S.« ist im Vergleich 
zu anderen Flipper- 
Simulationen etwas langsa- 
mer. Das macht sich beson- 
ders dann bemerkbar, wenn 
fiinf oder sechs Kugeln 
gleichzeitig im Spiel sind. 
Die Kugelbewegungen wer- 
den dann deutlich langsa- 
mer und fangen an zu 
»rucken«. 

Davon abgesehen ist es 
das richtige Programm fur 
alle kreativen Flipper-Fans 
und gleichzeitig ein hervor- 
ragendes Beispiel eines 
Construction Sets. (bs) 

- Plnbatl Construction Sat 

-CM, Atari XL/XE, Appier II. IBM-PC 

- Flipper zum salbermachen 



Adventure 
Construction Set 




Eigentlich ist der Name des 
Programms falsch ge- 
wahlt: »Role Playing Con- 
struction Set* ware dem 
Inhalt wesentlich naher ge- 
kommen als ACS (Adventure 
Construction Set). Das ACS 
ist kein Programm, mit des- 
sen Hilfe man herkommliche 
Textadventures zusammen- 



stellt. Die Spiele, die man mit 
ihm generieren kann, sind 
grbBtenteils an ein Rollen- 
spielsystem angelehnt. 

Die Bedienung des Con- 
struction Sets ist einfach: Mit 
dem Joystick bewegt man ei- 
nen Balken auf den ge- 
wiinschten Befehl, driickt 
den Feuerknopf, und fertig. 



Die Grafik -scroll!" aller- 
dings sehr langsam iiber 
den Bildschirm. Bis man ei- 
nen bestimmten Punkt inner- 
halb eines Adventures er- 
reicht hat, kann es bei die- 
sem miiden Tempo ein ge- 
raumes Weilchen dauern. 

Das "Adventure Construc- 
tion Set* besteht aus drei 
Hauptteilen. Der erste ist 
•Land of Adventuria*. eine 
Sammlung von sechs Mini- 
Abenteuern, in denen man 
die wichtigsten Dinge fur 
das Spielen und Konstruie- 
ren eriahrt. Der zweite Teil, 
•Rivers of Light", ist ein kom- 
plettes Abenteuer, sehr 
ideenreich und gut gelun- 
gen. Der dritte Teil schlieB- 
lich ist das Construction Set, 
mit dessen Hilfe man seine 
eigenen Rollenspiel-Aben- 
teuer entwirft. 

Dabei kann man 250 ver- 
schiedene Orte anwahlen, 
500 Monster das Spiel er- 
schweren lassen, oder mehr 
als 5000 Dinge ins Aben- 
teuer einbauen. Darunter 
sind Gebaude, Waffen, ma- 
gische Gegenstande oder 
auch Musik. 

Jedes der anwahlbaren 
Spielgenres (Science Fic- 



tion, Fantasy, Spy/Mystery) 
hat seine eigene Themamu- 
sik, die man dann im Aben- 
teuer an jeden beliebigen 
Punkt setzen kann. Die Gra- 
fikzeichen fur Monster oder 
Landschaft konnen mit ei- 
nem Editor selbst definiert 
werden, 

Eine ganz groBe Beson- 
derheit ist, daS der Compu- 
ter das Abenteuer zu Ende 
entwickeln kann. So man- 
ches dieser zufallsent- 
wickelten Abenteuer ist bes- 
ser als das, was einige pro- 
fessionelle Softwaredesig- 
ner auf den Markt werfen. 

Insgesamt gesehen ist das 
•Adventure Construction 
Set« ein sehr gutes Rollen- 
spielsystem mit einem kom- 
fortablen Editor. Leider wird 
die langsame Grafikpro- 
grammierung nicht der Gii- 
teklasse des restlichen Pro- 
gramms gerecht. 

(M. Kohlen/hl) 



- Adventure Construction Sat 
-CB4. Apple II 

- langiamer, abar detallllartar 
flollansplal-Ganeratar 
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Bollen-Spiele 





Rollen-Spiele 



Q bse Zauber zu veinichten 
Dist »in*, und das spate- 
stens, seit das Genre des Rol- 
lenspiels bei den Heimcom- 
putern seinen Platz gefun- 
den hat. Rollenspiele stellen 
fast immer einen KampF ge- 
gen das Bose dar. 

Doch was ist eigentlich ein 
Rollenspiel? Wie der Name 
schon sagt, versetzt man sich 
in die Rolle eines anderen. 
Die Rolle, die ein Spieler 
iibernimmt, wird im Fachjar- 
gon »Character« genannt. 
Dieser Character wird mil 
bestimmten Punktewerten 
fur sein Personlichkeitsbild 
ausgestattet, also beispiels- 
weise Punkte fiir Intelligenz, 
Starke, Charisma, Geschick- 
lichkeit etc. Meist werden 
diese Punkte mit Hilfe von 
Zufallszahlen-Generatoren, 
dem elektronischen Aquiva- 
lent des Wurfels festgelegt. 

100 Mi& 



Es gibt aber auch Program- 
me, die dem Spieler die Ver- 
teilung der Werte selbst 
iiberlassen (zum Beispiel 50 
Punkte fur sieben Person- 
lichkeitsattribute). Characte- 
rs, die senr stark sind, be- 
kommen einen Bonus im 
Kampf, Charactere mit ho- 
her Geschicklichkeit konnen 
eher Diebesfahigkeiten er- 
lemen als andere etc. So 
wird jeder Personlichkeits- 
wert im Laufe des Spiels be- 
rucksichtigt. Und gerade 
das macht den Unterschied 
des Rollen spiels zu her- 
kommlichen Abenteuerspie- 
len aus. Denn wer achtet in 
Adventures schon darauf, ob 
er stark genug ist, ein be- 
st immtes Monster zu besie- 
gen, oder ob er geniigend 
Charisma hat, um andere 
Charactere von etwas zu 
liber zeugen? 



Die ersten Rollenspiele ohne 
Computer entstanden aus 
dem Bediirfnis begeisterter 
Fantasy- und Science-Fic- 
tion-Leser heraus, selbst ein- 
mal aktive Abenteuer zu er- 
leben. Preiswerte Heimcom- 
puter gab es damals, etwa 
Ende der 60er-, Anfang der 
70er-Jahre, noch nicht, 

So wurden schlieBlich Rol- 
lenspiele entwickelt, die mit 
einer Gruppe von Spielem 
und einem Spielleiter ge- 
spielt werden. Jeder der 
Spieler ubernimmt eine Rol- 
le mit ihren Fahigkeiten und 
Scnwachen. Nun darf man 
sich das Rollenspiel ohne 
den Computer nicht als ein 
einfaches Brettspiel vorstel- 
len. Es ist vielmehr ein «Kon- 
versationsspiel*. Die Spieler 
sagen, was der von ihnen ge- 
fiihrte Character tun soil. 
Der Spielleiter gibt nun den 
Spielern als Antwort das Er- 
gebnis bekannt. Das Ergeb- 
nis (zum Beispiel Monster 
verschwindet, groBer Blitz 
trifft Spieler 1, Riistung von 



Spieler 2 bekommt eine Beu- 
le) wird vom Spielleiter unter 
Beriicksichtigung verschie- 
dener Regeln, Tabellen und 
eigenem Urteil ermittelt. 

Im Computer-Rollenspiel 
geschieht eigentlich genau 
das Gleiche. Hier tritt jedoch 
an Stelle der Konversation 
zwischen Spieler und Spiel- 
leiter die Befehlseingabe 
durch den Spieler und die 
Auswertung des Befehls 
durch den Computer. 

Die Idee des Computer- 
Rollenspiels setzte sich erst 
so richtig durch, als die 
ersten erschwinglichen 
Heimcomputer auf den 
Markt kamen. Mit »Ultima I« 
erschien 1980 das erste 
Spiel, in dem auch die von 
computerlosen Rollenspie- 
len her bekannte Personlich- 
keitsbewertung enthalten 
war. Geschrieben wurde es 
von Richard Garriot (alias 
•Lord British*), der dann mit 
den Fortsetzungen der 
Ultima-Serie beriihmt wurde. 

(M.Kohlen/hl) 
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Questran* isl ein Rollen- 
spiel, das ganz eindeutig 
an den Verkaufserfolg der 
■Ultimai-Serie ankniipfen 
soli. Auch das Thema ist 
identisch. - Wie in 'Ultima 
Qi, das kurz vor -Questran* 
auf den Mark! kam. muB man 
hier einen schurkigen Ma- 
gier vernichten. 
Der fiese Wicht, Mantor, 



hal sich das »Gro6e Buch der 
bdsen Magie* angeeignet. 
Seither iiberschwemmt er 
das Land mit iiblen Kreatu- 
ren und nie zuvor gesehenen 
Monstern. Da der Kdnig den 
Thron Mantor nicht iiberlaBt, 
will der Magier das Land 
zerstdren. Aber natiirlich 
gibt es da noch eine Sage: 
Ein einfacher Diener wird 



ausziehen, dem Bdsewicht 
das Handwerk zu legen und 
die Welt Questran zu retten. 
Die Rolle dieses Helden 
wird vom Spieler ilbernom- 
men, der diese schwierige 
Aufgabe nun zu meistern hat. 

Die iiber 60 Monsterarten. 
denen man auf der Wander- 
schaft immer wieder begeg- 
net. sind originell entworfe- 
ne >Neuheiten«, die bisher in 
keinem anderen Spiel oder 
Fanlasyroman vorkamen. 

Wer Lust hat. kann game 
Stadte ausrauchern, mit ver- 
schiedenen Dingen handeln 
oder sich auch beim Gliicks- 
spiel versuchen. Wer gut ist 
in Roulette oder Blackjack, 
kann schnell reich werden. 
Hat man jedoch die Spiel- 
bank gesprengt, ist man 
nicht mehr sicher in der 
Stadt und sollte schleunigst 
verschwinden. In Schlos- 
sern, Kathedralen und Dun- 
geons (unlerirdischen Laby- 
rinthen) findet man Reich- 
turner. Doch iiberall wo Gold 
ist, lauert auch der Ibd. 

Selbst an Action fehlt es 
nicht: Der Spieler kann bei- 
spielsweise seine Geschick- 
lichkeitspunkte durch gute 



Ergebnisse im Tontauben- 
schiefien verbessern. Ein 
Spielelement. das viel SpaG 
macht und das man bei an- 
deren Rollenspielen vergeb- 
lich sucht. Die Dungeons 
werden in 3D-Grafik gezeigl 
und sind weit besser gelun- 
gen a!s die von "Ultima*. 

Im Vergleich zu "Ultima* 
wurde auch die Bedienung 
des Programms wesentlich 
erleichtert. »Questron* laftt 
sich sowohl mit Tastatur als 
auch mit Joystick spielen. 
Alle Befehle, die man in 
jeder Spielphase eingeben 
kann, sind am linken Bild- 
schirmrand aufgelistet. Man 
mu6 also nicht slandig im 
Handbuch nachschauen 
oder die Befehle auswendig 
lernen. 

Dank der einfachen Bedie- 
nung ist das Spiel auch fur 
Einsteiger ein guter Kauf. 

(M.Kohlon/hl) 



- Questran 

-C64. Atari XL/IE, Apple II 

- Fantaty-flalleasplal nit ainfacher 
Handhabeng 




Below the Root-, das Com- 
puterspiel zu Zilpha 
Keatly Snyders >Green Sky«- 
Fantasy-Romantrilogie, be- 
weist, daB Rollenspiele nicht 
immer nur aus Metzeleien 
zwischen Helden und Mon- 
stern bestehen miissen. Das 
Piogramm ist eine gelunge- 
ne Mischung aus Joystick-, 
Geschicklichkeits- und Fan- 
tasy-Spiel. 



•Below the Root« spielt in 
der Welt »Greensky«, in der 
Geisteskrafte wie Telepathie 
(Gedanken lesen) nichts 
Ubematurliches sind. Natiir- 
lich zahlen in einer solchen 
Welt die spirituellen Krafte 
mehr, als Gewaltanwen- 
dung. Greensky besteht aus 
Stadten, die auf den Asten 
riesiger Mammutbaume ge- 
baut wurden. Ziel des Spiels 



ist es nun, diese Welt vor der 
Zerstorung durch die bosen 
Machte (hier heifien sie Ne- 
kom und Salites) zu retten. 
Durch ein Menu, das mit 
dem Joystick bedient wird, 
kann man mit anderen Cha- 
rakteren reden, Dinge kau- 
fen, verkaufen, einfach neh- 
men oder auch anbieten. Die 
Bewegung der eigenen Fi- 
gur ist in den verschieden- 
sten Varianten mbglich: ge- 
hen, rennen. krabbeln, hiip- 
fen, gleiten (mit Hilfe eines 
Fliigelmantels) und fallen. 

Besonders mteressant an 
»Below the Root* ist die Infor- 
mationsiibermittlung durch 
das »geistige Element*. Man 
liest dabei nicht Gedanken 
im herkommlichen Sinn, son- 
dern erhalt Einblick in die 
Psyche des anderen. Also 
Betroffenheit, Zufriedenheit, 
Arger, Zuversicht und so 
weiter. Ein schoner Aspekt 
des Spiels ist der Gedanken- 
austausch zwischen Men- 
schen und Tieren; wenn man 
schon nicht die gleiche Spra- 
chespricht, kann man wenig- 
stens erfahren, was die Tiere 
denken. Hat man im Spiel- 
verlauf die geistigen Talente 
erhoht, kann man sogar Heil- 



fahigkeiten erlangen oder 
Baumwachstum beeinflus- 
sen. 

Dem Spieler stehen fiinf 
verschiedene Charaktere 
zur Verfugung, zwischen de- 
nen er wahlen kann. Jeder 
davon hat seine Starken und 
Schwachen; man muB also 
sorgfaltig wahlen, um das 
Abenteuer ungeschoren zu 
iiberstehen. »Below the Root* 
ist ein schemes und interes- 
santes Rollenspiel, das ohne 
Brutalitaten auskommt. Wen- 
det man Gewalt an, so ver- 
liert mankurzerhand die gei- 
stigen Fahigkeiten - doch die 
braucht man, um das Aben- 
teuer zu bestehen. Fantasy- 
Stimmung wird mit der an- 
sprechenden Grafik gut ver- 
mittelt. »Below the Root* ist 
das ideale Spiel fur Fantasy- 
Einsteiger und durchaus 
auch fur Kinder geeignet. 

(M. Kohlen/hl) 
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Rollen-Spiele 



Ultima II 




II er Name 'Ultima" ist in 
U aller Munde, wenn es urn 
Computer-Fantasy geht. War 
■Ultima I* nur in kleinen Auf- 
lagen fiir Apple II erschie- 
nen und dadurch nur Freaks 
vergbnnt, kam mil "Ultima II* 
erst der groBe Durchbruch 
dieser Spielegattung. 

Die Story: Nachdem ein 
mutiger Abenteurer in "Ulti- 



ma I* den Erzbosewicht Mon- 
dain besiegt hatte, herrschte 
lange Zeit Ruhe. Doch Ge- 
riichte kursierten, daB Mon- 
dain einen Zauberlehrling 
hatte. Der Lehrling ist ein 
Madchen namens Minax, 
Zauberin des Bosen. Sie 
taucht plotzlich wieder auf 
und prompt wird die Welt 
von Monstern und Katastro- 



phen heimgesucht. In der 
Zwischenzeit erscheinen 
auch seltsame Zeit-Gatter. 
Durch diese Tore kann man 
verschiedene Zeitperioden 
besuchen. 

Jetzt, in der gegenwa rtigen 
Zeit, hat sich eine Gruppe 
von Forschern zusammenge- 
tan, die behauptet, daB all 
das Bose nie stattfinden wiir- 
de, wenn man Minax in der 
Vergangenheit vernichtet 
hatte. Sie, als Mann ohne 
Furcht und Tadel ziehen 
naturlich sofort aus, um die- 
se Tat zu vollbringen. 

•Ultima II« besitzt ein gutes, 
ausgekliigeltes Rollenspiel- 
system. Die Umgebung, in 
der man seine Erfahrung 
sammeln muB, ist eine derail 
groBe und komplexe Welt, 
daB man am Anfang die 
Grenzen noch gar nicht er- 
kennt. 

Man reist zu FuB oder zu 
Pferd liber die Landschaft, 
sticht mit einer Fregatte in 
See und kann sogar mit Flug- 
zeugen und Space Shuttles 
herumflitzen. In der riesigen 
Welt kann man also nicht nur 
die Erde in verschiedenen 
Zeitaltem besuchen, son- 



dern auch die weiter ent- 
fernten Planeten un seres 
Sonnensystems bereisen. 

Die Grafik ist reich an Ein- 
zelheiten und kann sich 
sehen lassen; der Sound ist 
nicht besonders gut gelun- 
gen, was aber dem Spiel- 
spaB keinen Abbruch tut. 
Die Grafik der Commodore- 
und Atari-Umsetzungen ist 
wesentlich schneller als die 
der Apple-Version. 

Das Spiel selbst ist sehr 
aufregend und interessant 
und wegen des Umfangs 
eher fiir den Langzeiispieler 
gedacht. Der Packung liegt 
auBer einer Beschreibung 
noch eine auf Stoff gedruck- 
te Landkarte bei. 

Wer ein Rollenspiel der 
Spitzenklasse haben will, 
dem ist bei "Ultima U» nur ei- 
nes zu empfehlen: Zugrei- 
fen! Trotz des relativ hohen 
Preises ein Spiel, das sein 
Geld wert ist. 

CM Kohlen/hl) 

- Ultima II 

- C 64, Atari Xl/XE, Apple II. IBM-PC 

- Fantasy-Rollsnsplel 



Exodus: Ultima III 




Exodus, der dritte Teil der 
Ultima-Saga, ist der abso- 
lute Klassiker unter den 
Fanlasy-Rollenspielen und 
schlieBt inhaltlich nahtlos an 
■Ultima H« an: 20 Jahre lang 
herrschte Frieden, nachdem 
die bosen Zauberer Mon- 
dain und Minax besiegt wa- 
ren. Dummerweise haben 
die beiden einen Sohn na- 
mens »Exodus« hinterlassen, 
der die Erde mit finsteren 
Absichten heimsucht. Lord 
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British, Hiiter des Guien, hat 
daraufhin nach mutigen Hel- 
den gerufen, die das Bose 
vernichten sollen. Gleich 
vier Charaktere mussen Sie 
als eine Gruppe in diesem 
gefahrlichen Unternehmen 
steuern. 

Das Spielsystem wurde im 
Vergleich zum Vorlaufer 
noch wesentlich verbessert; 
man hat mehr Charakter- 
klassen und Rassen zur Aus- 
wahl, mehr Waffen, kompli- 



ziertere Zauberspriiche und 
wieder eine weite, groBe 
Welt voller Gefahren. Auch 
die Grafik ist besser gelun- 
gen, als bei "Ultima II«. 

In der Packung findet man 
neben einer farbigen Land- 
karte aus Stoff gleich drei 
Anleitungen in Buchformat. 
Die Biicher sind auf alt ge- 
rrimmt, um die Fantasy- 
Atmosphare zu verstarken. 
Das erste, -The Book of Play- 
ist die eigentliche Anleitung, 
inklusive Beschreibung von 
Land, Leuten und Monstern. 
Das zweite, "The Book of Ru- 
nes", ist ein Buch fiir den Zau- 
berer und enthalt alle wichti- 
gen Zauberspriiche und de- 
ren Wirkung. VThe Ancient 
Liturgy of Truth*, das dritte 
Buch im Bunde, ist fiir den 
Charakter des Klerikers ge- 
dacht und erklart die Kiinste 
des Heilens und andere Zau- 
berspriiche. 

Insgesamt gesehen ist 
»Exodus: Ultima III* das be- 
ste Fantasy-Rollenspiel, das 
man je auf einem Heimcom- 
puter sehen konnte. Es unter- 
halt monatelang und wird 
nicht so schnell langweilig. 
Bewertung: Man muB es ein- 
fach haben. 



Was noch besser werden 
soli, ist "Ultima IV - The 
Quest of Avatar*. Leider war 
es zu RedaktionsschluB noch 
nicht lieferbar, diirfte aber 
zum Erscheinungstermin 
dieser Ausgabe zu teuren 
Importpreisen zu haben 
sein. Hier schon ein kleiner 
Ausblick: "Ultima IV* wird 
nur mit einem einzigen Cha- 
rakter gespielt, dem sich je- 
doch im Spielverlauf andere 
anschlieBen konnen (man 
muB potentielle Freunde 
friihzeitig erkennen und 
Duelle mit ihnen mbglichst 
vermeidenj. Das Kampf- 
system wurde verbessert, so 
daB man auch fluchten kann, 
wenn es sein muB. Die wie- 
der auf Stoff gedruckte 
Landkarte enthSlt etwa 
16mal so viele Informationen 
wie die des Vorganger- 
spiels. 

(Manfred Kohlen/hl) 



- Exodus: Ultima III 

- C 64, Atari XL/XE. Apple II 

- Fantasy-Rollenspiel 
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Rollen-Spiele 



Wizardry 




Wir sind nicht mehr auf 
dieser Welt. Alles, was 
wir sehen, ist ein unterir- 
disches Labyrinth mit mittel- 
aliei lichen Gestalten, ver- 
riickten Zauberern und ge- 
meinen Monstern. Es ist die 
Welt von "Wizardry*, einem 
Klassiker unter den Rollen- 
spielen. 

Die »Wizardry*-Serie be- 
steht nun schon aus vier Pro- 
grammen und alle vier sind 
gemein, hinterlislig und 
heimtuckisch. Doch wer ein- 
mal Gefallen an dieser Art 
von Spiel gefunden hat, wird 
trotzdem - oder gerade des- 
wegen - so bald nicht mehr 
von Tastatur und Bildschirm 
loskommen. 

•Wizardry" ist der fiihren- 
de Vertreter der sogenann- 
len >Dungeon-Rollenspiele«. 
Weres noch nicht weiB: Dun- 
geons sind unterirdische 
Labyrinthe, meist von bosen 
Untieren bewohnt und voll 
mi! Schatzen, aber auch Fal- 
len. Alle vier Spiele der 
Wizardry-Sene bestehen 
aus raffinierten Irrgarten 
und bestechen durch ihren 
Deiailreichtura und Humor. 

Der erste Teil. "Wizardry I« 
oder >The Proving Grounds 
of Mad Overlord" ist die Ein- 
fuhrung. Ziel des Spiels ist 
es, ein geheimnisvolles 
Amulett zu besorgen. Doch 
das ist in den Handen des bo- 
sen Werdna, den man erst 
einmal vernichten muB. Man 
bekommt von ihm jede Men- 
ge Monster entgegenge- 
schickt, denen man meistens 
im ungunstigsten Augen- 
blick begegnet. 
1m Verlauf des Spiels fin- 

Spiele-Soiiderheft 



det man magische Gegen- 
stande, Hinweise oder Schat- 
ze. Und falls die Helden in 
diesem zehn Stockwerke 
groBen Irrgarten iiberleben, 
werden sie starker, reicher 
und erhalten neue Fahigkei- 
ten. Das Hauptziel des Spie- 
les wird schnell nebensach- 
lich, wichtig ist nur das Wei- 
terspielen und das Uberle- 
ben der vier von Ihnen ge- 
steuerten Figuren. 

Der zweite Teil, "Knight of 
Diamonds", ist fur erfahrene 
Spieler gedacht, die mit ih- 
ren Figuren aus dem ersten 
Teil bereits den 13. Erfah- 
rungslevel erreicht haben. 
Um "Wizardry II« spielen zu 
konnen, bendtigt man also 
unbedingt Figuren aus dem 
ersten Teil. Ziel ist es, einen 
Zauberstab, den »Staff of 
Gnilda* zu finden, und so 
zum »Knight of Diamonds* zu 
werden. 'Wizardry II- bietet 
einige neue Monsterarten, 
schwierigere Ratsel und 
neue Ideen. 

.Wizardry 0* oder -The 
Legacy of Llylgamyn* ist 
wohl das beste der bisher 
erhaltlichen Wizardrys. 
Hierzu braucht man eben- 
fallswiederSpielfiguren, die 
man mit »Wizardry I* zusam- 
mengestellt hat. Diesmal 
kann man allerdings auch 
welche mit niedrigeren 
Levels benutzen. Das Ziel 
besteht darin, den Drachen 
L'kbreth zu finden und das 
Kdnigreich Llylgamyn zu ret- 
ten. Wieder wurde der 
Detailreichtum groBer. die 
Ratsel logischer und das 
Abenteuer komplexer. Mit 
■Wizardry lilt wurde auBer- 



dem erne neue Grafikprasen- 
tation eingeftihrt. Start des 
Irrgartens und der Monster 
in der linken oberen Bild- 
schirmecke sieht man jetzt 
den Irrgarten auf dem ge- 
samten Bildschirm. Entspre- 
chende Hinweise fur den 
Spieler, Auswahlmenus oder 
Statusanzeigen erscheinen 
als Windows nur dann, wenn 
man sie braucht. Auch die 
Grafikdarstellung der Mon- 
ster wurde gegeniiber den 
ersten beiden Teilen erheb- 
lich verbessert. 



Rollentausch 



.Wizardry IV«, .The Return 
of Werdna« ist das neueste 
Spiel aus der Wizardry-Serie 
und wird demnachst fur den 
Apple II erscheinen. Im Ge- 
gensatz zu den Vorlaufern ist 
Wizardry IV ein .Stand- 



■Wizardry IV« benutzt erst- 
mals Macintosh-ahnliche 
Window-Techniken mit Pull- 
Down-Menus, die man aus 
der oberen Meniizeile >her- 
unterzieht*. Besitzer des 
Apple lie konnen jetzt auch 
ihre Maus benutzen; die 128 
KByte des He oder He wer- 
den automatisch erkannt 
und fur schnelleren Spielab- 
lauf benutzt. 

Gemeinsamkeiten aller 
vier Teile: das Spielsystem, 
die Darstellung der Grafik 
als 3D- Irrgarten, die komple- 
xen Abenteuer und die ver- 
riickten und intelligenten 
Ideen, die dahinterstecken. 

Das Spielsystem erinnert 
leicht an "Dungeons & Dra- 
gons*. Das Kampfsystem er- 
laubt es im Gegensatz zu an^ 
deren Spielen, auch davon- 
zurennen. Die gesamte Serie 
ist gut gelungen, fesselt den 
Spieler monatelang und ist 
ihren Preis wert Wer erst 
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Alone-Scenario*, kann also 
auch ohne den ersten Teil 
gespielt werden. 

Diesmal werden die Rol- 
len getauscht - jetzt sind Sie 
der bose Werdna, und je- 
mand hat Ihnen Ihr Amulett 
geklaut (groBer Aha-Effekt: 
Natiirlich war's Ihre Gruppe 
mutiger Abenteurer aus 
dem ersten Teil). Sie miissen 
jetzt also eine Monstertrup- 
pe zusammenstellen, ausrii- 
sten und die Verfolgung der 
Frevler aufnehmen. 

Dieser Teil ist allerdings 
nur Profis oder Optimisten zu 
empfehlen. Schon die Vor- 
ganger waren schwer, 
•Wizardry IV* ist aber der 
erste Titel der Serie, der 
auch von den Herstellern 
als Expert en spiel ge sehen 
wird. 



einmal eine Vorliebe fur Rol- 
lenspiele entdeckt hat, ist 
nicht mehr vom Computer 
wegzubringen (Ein Bekann- 
ter spielte drei Wochen lang 
taglich 16 Stunden). Man 
kann sich nach einiger Zeit 
schon sehr gut mit den iiber- 
nommenen Rollen identifi- 
zieren und fiihlt so richtig mit, 
wenn ein Monster zuschlagt . 

Die Herstellerfirma, Sir- 
Tech-Software, kiindigte 
ubrigens deutsche Versio- 
nen aller Teile en. 

(Manfred Kohlen/hl) 



- Apple II, IBM-PC (Macintosh In * 
barelrsng) 
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WordStar.dBASEI 



eliebige Anzahl 



WordStar 3.0 tnlt MailMergeoer Bestseller 

a/beitungs programmer f Or PCs bletel Ihnen bildschlrmori - "" 
deutschen Zeichensalz und DIN-Taslatur sowie integrier 
Merge konnen Sie Serienbriefe mit person licher Anrede ar 
von Adressen schreiben und aucti die AdreBaufkleber druuvii. 
WordStar/MadMerge fur dan Schneider CPC 464', 664* 
Bestoll-Nr. MS 101 (3 --Diskette) 

Bestell-Nr. MS 10Z [S'i "-Diskette Im VORTEX-Format) 
WordSlar/MallMerge fur den Schneider CPC 6128 
Bestell-Nr. MS 104 (3 '-Diskette) 

Hardware-Anforderungen: Schneider CPC 464V CPC 664" Oder CPC 6128, 
beliebiger Drucker mit Centronics-Schnittstelle 

" DerStandard-Speicherplalzbeim CPC 464/684 eriaubtohne Speichererweile- 
rung Blockverschiebe-Operationen nur bedingl und Sim u I tan -Drue ken gar nicht. 
WordStar/MaUMerge fur den Commodore 128 PC 
Bestell-Nr. MS 103 (5 'A '-Diskette) 

Hardware-Anforderungen: Commodore 128 PC, Disketlenlaufwerk, 80-Zeichen- 
Monitor. beliebiger Commodore- Drucker oder ein Dmcker mit Centronics- 
Schnlt<s,e,le DM m? (sFf. 178,-) 

dBASE II, Version 2.41 ABASE ll. das meistverkaufte Programm 
unler den Dalenbanksysfemen, errjffnet Ihnen optimale Moglicbkeiten der Daten- 
u. Date i hand Mabung. Einfacn u. schnellkOnnen Dalenslruklurendetiniert. benutzt 
und geandert werden. Der Datenzugriff erlolgt sequontiell Oder nach Irei wahlbaren 
Krilerien. die integrlBrte Kommandosprache ermoglicht den Aufbau kompletter An- 
wendungen wie Finanibuch halting, Lagerverwaltung. Betriebsabrechnung usw. 
dBASE II fur den Schneider CPC 464' 
Bestell-Nr. MS 3D1 (3 --Diskette) 

Bestell-Nr. MS 302 (5'A '-Diskette Im VORTEX-Format) 
dBASE II fur dsn Schneider CPC 6128 
Bestell-Nr. MS 304 (3 '-Diskette) 

Hardware-Anforderungen: Schneider CPC 464", 6128. beliebiger Drucker mit 
Centronics-Schniltstelte 

■ dBASE II fur den Schneider CPC 464 1st lauflahig mil der VORTEX-Speicherer- 
weiterung aut 128 KByte. Dlese erhatten Sie direkf bei der Firma VORTEX oder bei 
Ihrem Computerhandler. 
dBASE II fur den Commodore 128 PC 
Bestell-Nr. MS 303 (S» '-Diskette) 

Hardware-Anfofdeiungen: Commodore 128 PC. Disketlenlaufwerk. 80-Zeichen- 
Monitor. beliebiger Commodore- Drucker Oder Bin Drucker mit Centrortics- 
Schnlttste Da _ DHWB/(sF r.1Ta r ) 

MULTIPLAN, Version 1.06wennSiediezeitraubendemanuelle 
Verwaftung tabellartscher Aufstellungen mit Bleistitt, Radiergummi und Rechenma- 
schine salt haben. Oann isl MULTIPLAN, das System zur Bearberfurtg •eteklronl- 
scher Datenblattert genau das richlige fQr Sie! Das benutzerfreundliche und lei- 
stungstShige Tabellenkalkulaflonsprogramm kann bei alien Analyse- und Planungs- 
berecnnungen eingesetzt werden, wie z.B Budgetplanungen, Produktkalkulatio- 
nen. Personalkosten usw. Spezielle Formatierungs-. Aufberertungs- und Druckan- 
weisungen ermbglichen auBerdem optimal aulbereitete Prasentatbnsunlenagen! 
MULTIPLAN fur dsn Schneider CPC 464' 
Bestell-Nr. MS 201 (3 --Diskette) 

Bestell-Nr. MS 202 (S'A "-Diskette Im VORTEX-Format) 
MULTIPLAN fur den Schneider CPC 6128 
Bestell-Nr. MS 204 (3 "-Diskette) 

Hardware-Anforderungen: Schneider CPC 464', 6128. beliebiger Drucker mit 
Ce n Ironies -Sc h n Itlsteile 

•MULTIPLAN fOr den Schneider CPC 464ist lauflahig milder VORTEX-Speicher- 
erweiterung auf 128 KByte 
MULTIPLAN fur den Commodore 128 PC 
Bestell-Nr. MS 203 (S'A "-Diskette) 

Hardware-Anforderungen: Commodore 128 PC. Diskettentaufwerk. 80-Zeichen- 
Monilor. beliebiger Commodore- Drucker Oder ein Drucker mit Centronics- 
Schnlttstelle DM JBg/ (sFr _ 17flr) 

Disss Markt&Technik-Softwareprodukle erhaltsn Sis In dsn Com- 
puter-Abteilungen der Kaufhauser Horten, Karstadt, Kaufhol, Quails 
oder bei Ihrem Computerhandler. 
Wenn Sie direkt beim Verlag bestellen wollen: per Nachnahme oder gegen Vorauskasse dureh Verrechnungsscheck odet 
mit der eingehefteten Zahlkarta 




Beslellungen im Ausland bitte 
an nebenstehende Adressen. 
Fur AuskOnfte stefien Ihnen 
Herr Barsa. Tel. 089/4613-133. 
und Herr Teller, Tel. OS9/4613-205, 
gerne zur Verlugung. 
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>pularen Markt&Technik-Preis 
idCommodore 128 PC. 
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Hollen-Spiele 



Phantasie 




Die Bosewichte und die 
Helden sind wieder 
unterwegs! Die Story: Sie als 
Abenteurerkommenaufder 
Insel Gelnor an. Dort hdren 
Sie Geschichten vom bosen 
Zauberer Nikademus, der 
seine schwarzen Ritter aus- 
schickl, um das Volk zu term- 
risieren und Geld einzutrei- 
ben. Da es noch me jemand 
geschafft hat, einen dieser 



Streng genommen ist 
•Xyphus« nicht nur ein 
Rollenspiel, sondern gleich 
sechs in einem. Soviel einzel- 
ne Abenteuer muB man nam- 
lich iiberstehen, um das End- 
ziel zu erreichen. Das Haupt- 
problem ist - inzwischen 
kennt man das ja schon von 
»Ultima«, »Questron«, »Wizar- 
dry und auch dem neuen 
»Phantasie« - ein bdser Zau- 
berer mit Namen Xyphus. 



niedertrachtigen Schurken 
zu besiegen, ist das gesamte 
Volk Gelnors in Angst. Doch 
nicht nur davor fiirchtet man 
sich, sondern auch vor ande- 
ren bosen Kreaturen, die auf 
der Ostseite der Insel leben. 
Mutig wie Sie sind, suchen 
Sie sich in der Giide der 
Abenteurer ein paar bereit- 
willige Mitstreiter, und auf 
geht's in den Kampf. 



Am Anfang jedes einzel- 
nen Abenteuers wird dem 
Spieler eine Aufgabe ge- 
stellt, die er losen mu6. Na- 
tiirlich darf man sich unter 
diesen sechs Abschnitten 
nicht sechs verschiedene 
Rollenspielsysteme vorstel- 
len. Charaktere. Spielsystem 
und Programmierung blei- 
ben gleich. Die Unterschie- 
de bestehen in den Aufga- 
ben, den Monstern und den 



»Phanlasie«, ein weiteres 
Meisterwerk von SSI, be- 
sticht vor a Hem durch sein 
ausgereiftes Spielsystem. 
Das Rollenspielsystem ent- 
spricht zum Teil den Regeln 
des *AD&D«, also Verteilung 
der Personlichkeitsattribute 
auf Starke, Intelligenz, Ge- 
schicklichkeit, Konstitution 
und Charisma. 

Ist die Gruppe zusammen- 
gestellt, mufi sie mit allem, 
was man zur Losung des 
Abenteuers benotigen konn- 
te, ausgestattet werden. Da- 
zu werden die Bankkonten 
der einzelnen Spielfiguren 
gepliindert, um ein gemein- 
sames Shopping zu unter- 
nehmen. Erst dann verlaBt 
die Gruppe die Stadt Pelnor. 

Jetzt geht es darum, die In- 
sel zu erforschen und erst 
einmal die kleineren libel zu 
beseitigen. SchlieBlich kann 
man mit wenig Erfahrung 
noch nicht gleich auf die gro- 
Ben Untiere losgehen. Die 
GraOk erinnert an die 
»Ultima«-Serie. Sie scrollt je- 
doch nicht, sondern schaltet 
bei Verlassen des Bildes auf 
die nachste Landschaft um. 

Trifft man auf Monster, so 



gering geanderten Grafi- 
ken. 

Das Spielsystem ist nicht 
besonders umfangreich und 
bietet auch nichts Neues. 
Es konnen nur drei Ras- 
sen (Mensch, Elf, Zwerg) so- 
wie zwei Charakterklassen 
(Kampfer und Zauberer) ge- 
wahlt werden. Auch das 
Kampfsystem ist altbekannt. 
Bewegt man sich auf ein 
Monster zu, greift man es mit 
der Waffe, die die Spielfigur 
gerade halt, an. 



Solo auf Reisen 



Eine Neuerung ist aller- 
dings beeindruckend: Im 
Gegensatz zu alien ande- 
ren Computer-Rollenspielen 
kann man die Abenteurer- 
gruppe nicht nur geschlos- 
sen reisen lassen. Die Grup- 
penmitglieder konnen auch 
einzeln und unabhangig von- 
einander das Land durch- 
streifen. Bei grdBeren Ent- 
fernungen zwischen den 
Figuren wird zwischen den 
verschiedenen Landschafts- 
bildern hin- und hergeschal- 
tet. Eine weitere Neuheit: 
Zauberer konnen nur dann 



wird erst die Kampfstrategie 
abgefragt. EinBeispiel: Spie- 
ler 1 schlagt zu, Spieler 2 
pariert, Spieler 3 laBl einen 
Zauberspruch los und so 
weiter. Bevor man das fest- 
legl, hat man aber noch die 
Wahl zwischen fliehen, grii- 
Ben, nur drohen, oder im 
schlimmsten Fall, um Gnade 
zu winseln. Hat man sich je- 
doch erst fur den Kampf enl- 
schieden und die gewiinsch- 
te Strategie eingegeben, 
wird auf eine spezielle 
Kampf-Grafik umgeschaltet; 
man sieht Spieler I das 
Schwert fuhren, Spieler 2 An- 
griffe parieren, etc. 

■Phantasie* isl ein Rollen- 
spiel der Spitzenklasse, das 
man in einer Bestenliste ne- 
ben "Ultima- und »Wizardry> 
fuhren kann. Besitzer des 
C 64 haben gegeniiber den 
Apple-Fans in diesem Spiel 
einiges voraus: schnellerer 
Spielablauf, wesentlich ein- 
fachere Bedienung und bes- 
sere Grafik. (M. Kohlen/hl) 

- Phantasie 
-CB4. Apple II 

- Fantasv-Rollensplal der 
klaKlschen Art 



Sprtiche anwenden, wenn 
sie ein Amulett besitzen. 
Doch die Kraft des Amuletts 
reicht nicht ewig und kann 
auch nicht erneuert werden, 
wie etwa die Magiepunkte in 
•Ultima III«. So muB man also 
sehr sorgfaltig mit seinen 
Zauberspruchen umgehen. 

Die Dokumentation bietet 
auBer der Spielanleitung ei- 
nen originellen Katalog aller 
vorkommenden Monster. Er 
ist eindrucksvoll illustriert 
und beinhaltet -wissen- 
schaftliche« Beschreibun- 
gen, die durchaus an 
BrehmsTierleben erinnern. 

»Xyphus« bietet zwar nicht 
sehr viele Varianten und ist 
sehr schwierig, zahlt aber 
doch zu den Tbp-Titeln unter 
den Rollenspielen. Einstei- 
gern ist das Spiel jedoch 
nicht unbedingt zu empfeh- 
len; es ist eher ein Fall fiir 
Rollenspiel-Kenner. 

(Manfred Kohlen/hl) 



- Xyphus 

- C 64. Apple II 

- Schwierlg.es Rollenspiel mit sechs 
Tellsufgaben 



Xyphus 
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I n den letzten acht Rubriken 
lhaben wir das Computer- 
spiele-Angebo! schon sau- 
berlich in Gattungen zerlegt. 
Vom Conslruclion Set bis zur 
Simulation konnten wir jeden 
Tire! mehr oder weniger klar 
inKategorieneinleilen.Doch 
es gib! eine Handvoll Pro- 
gramme, die sich nicht so 
recht einordnen lieBen, was 
bei den Redaktionssitzun- 
gen fur heifie Debatten sorg- 
te. Wo sollte man zum Bei- 
spiel »Elite« unterbringen? 
Simulation, weil man am 
Cockpit eines Raumschiffs 
sil2t, Action, weil geschossen 
wild oder Slralegie. weil 
man mit Ein- und Verkaufen 
Geld machen mu6? 



Software-Cocktail 

Da half nur eins: Eine spe- 
zielle Rubrik, in die all die 
Spiele kommen, die sich un- 
mbglich eindeutig kalegori- 

Spiele-Sonderhefl 



sieren lassen. Diese »Rest 
der Welt« genannte Kiste mit 
den prickelndsten Software- 
Mischungen ist vielleicht so- 
gar die interessanteste Ab- 
teihmg in diesem Sonder- 
heft, denn die Programmie- 
rer ha ben sich beim Zusam- 
menmixen der verschiede- 
nen Spiele-Elemente immer 
viel einfallen lassen. Bei 
-Archom treffen sich 
Strategie- und Action-Spiel, 
■Castles of Dr. Creep" ist em 
einmaliges Denk- und Ge- 
schicklichke its- Spiel, wah- 
rend »Hacker« einige Adven- 
ture-Elemente hat, aber 
durchgehend mil dem Joy- 
stick gesteuert wird und 
auch Strategie verlangt. 

Sogenannte •Action- 
Adventures- stehen momen- 
tan ohnehin hoch im Kurs der 
Kaufergunst. Man muB bei 
diesen Programmen wie 
beim Abenleuerspiel ein be- 
stimmtes Ziel erreichen und 
viele Ratsel durch Auspro- 




bieren und Nachdenken lb- 
sen. Man spielt aber nicht 
durch Texteingabe iiber die 
Tastatur, sondem steuert sei- 
ne Spielfigur mit dem Joy- 
stick. Ein weiterer Vertreter 
dieses Genres ist »Frankie 
goes to Hollywood*, die viel- 
seitigste und grafisch be- 
ste Geschicklichkeits/Ad- 
venture-Mischung, die der- 
zeit erhaltlich ist. Auch das 
etwas komplizierte "Shadow- 
fire" gehdrt in diese Ecke, 
hier kann man sogar mehre- 
re Spielfiguren steuern. 

Der Weg zu neuen 
(Computer ) Wetten 

Ein Hauch von Adventure 
fehlt auch bei >Seven Cities 
of Gold« nicht, doch eine 
kraftige Prise Strategie ist 
genauso dabei. Der beson- 
dere Clou bei diesem Ent- 
deckeispie) ist jedoch ein 
Generator, der innerhalb 
von 20 Minuten ein komple- 
xes, vdllig neues Spielfeld 
auf Diskette schreibt. 



Das neueste aller Spiele in 
dieser Rubrik ist auch das 
absolut ungewdhnlichste 
und faszinierendste. Das 
■Little Computer People Pro- 
ject" simulierl ein kleines 
Mannchen, das in Ihrem 
Computer lebt und dort all- 
taglichen Dingen nachgeht. 
Durch Ausprobieren muS 
man mit dem putzigen 
Computer-Bewohner Kon- 
takt aufnehmen. Per lextein- 
gaben in Adventure-Manier 
»spricht" man zu dem Mann- 
chen und kann versuchen, es 
in seinem Tagesablauf zu 
beeinflussen. 

In kaum einer anderen Ka- 
tegorie findet man so viele 
persbnliche Redaktions-Fa- 
voriten wie beim »Rest der 
Welt«. Durch die Mischung 
von unterschiediichen Stil- 
richtungen veflieren diese 
Exoten lange Zeit nicht an 
Reiz. Das haben auch die 
Softwarefirmen erkannt: 
Noch nie war der Zustrom an 
solchen »Mischmasch-Spie- 
len« so grofi wie in den letz- 
ten Monaten. 

(hi) 
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The Little Computer 
People Project 



■Hfcti ■ 



I! aben Sie das gewuSt? In 
II Ihrem Computer sleht ein 
kleines Hauschen, in das ei- 
nes schdnen Tages ein 
Mannchen mit seinem Hund 
einziehl. Wenn Sie zu den un- 
verbesserlichen Skeptikern 
gehdren, die nicht an kleine 
Computer-Bewohner glau- 



Anno 1492 bis 1540, das 
Zeitalter der Entdeckung 
und Eroberung Sudameri- 
kas durch Spanien - das ist 
der Hintergrund fiir »The Se- 
ven Cities of Gold*. In die- 
sem Spiel werden Sie zum 
abenteuerlustigen Spanier 



ben, sollten Sie sich nun 
eines Besseren belehren las- 
sen. Mit dem Programm 
•Little Computer People Pro- 
ject* konnen Sie das gehei- 
me Innenleben Ihres Com- 
modore 64 jetzt auf dem Bild- 
schirm beobaohten. 
Nach einiger Zeit hat sich 



und Ziehen aus, die neue 
Welt zu suchen. 

Es geht los in Spanien, wo 
man seine Expedition ausrii- 
stet. Man muB genau iiberle- 
gen, was man benbtigt: Wie- 
viele Waffen fiir Erobe- 
rungszwecke? Mehr Giiter, 



das Mannchen eingelebt 
und sieht fern, spielt Klavier 
oder telefoniert. Pldtzlich 
geht der Mikro-Mann zu ei- 
ner grunen Kommode, holt 
eine Schachtel her aus und 
sieht Sie fragend an. Sein An- 
liegen erscheint in einem 
Textfenster: Er mdchte mit 
Ihnen spielen - enrweder 
das ein f ache Karten spiel 
»Card War*, Worterraten 
oder Poker. Reagieren sie 
nicht sofort, klopft das Mann- 
chen mit einem lauten 
»KIung, Klung!* von innen an 
den Bildschirm. 

Dieses >Little Computer 
People Project* fallt eigent- 
lich nicht so recht in die Kate- 
gorie *Computerspiele«, 
denn man kann weder Punk- 
te machen, noch gibt es ein 
konkretes Spielziel. Es ist 
vielmehr eine auf den ersten 
Blick etwas verriickte Simu- 
lation. Doch bald wird das 
kleine Mannchen zu einer 
vertrauten Person. Es lauft 
nicht nur in bester Grafik- 
Animation durch seine Woh- 
nung, sondern hat sehr 
menschliche Angewohnhei- 
ten und nimmt regelmaBig 
einen ImbiB, trinkt ein Glas 
Wasser und putzt sich sogar 
die Zahne. 



um die Eingeborenen durch 
Geschenke zu besanftigen? 
Wieviel Lebensmittel brau- 
che ich, um meine Leute 
nicht verhungern zu lassen? 
Danach werden die Segel 
gesetzt. Ist man in der neuen 
Welt angekommen, geht es 
ans Erforschen. Die groSen 
Fliisse und Seen Amerikas, 
versteckte Goldminen und 
200 verschiedene Eingebo- 
r e ne n-Nied e rlassungen 
warten auf Ihren Trupp. Der 
erste Kontakt mit den Einhei- 
mischen ist schwierig, seien 
es nun kleine Stamme oder 
groBe Inca- oder Azteken- 
stadte. 

Sie mussen dann auf jeden 
Fall entscheiden, wie Sie den 
Eingeborenen gegeniiber- 
treten. Sie haben die Wahl 
zwischen riicksichtsloser 
Aggression, vorsich tiger 
Freundlichkeit oder auch 
GroBzugigkeit. Hat man 
nach einiger Zeit gut im Spiel 
abgeschnitten, kann man 
Forts und Missionen aufbau- 
en und bei der Heimkehr 
nach Spanien Adelstitel ver- 
liehen bekommen. 

AuBer Siidamerika kann 



Der Spieler isl nicht an die 
unbeteiligte Rolle des Zu- 
sehers gebunden. Durch 
Tastatureingaben kann man 
versuchen, mit dem Mann- 
chen in Kontakt zu treten. Je 
ofter und je intensiver man 
sich mit seinem Computer- 
Bewohner beschaftigt, desto 
kooperaliver ist er. So ist es 
ein regelrechtes Erfolgser- 
lebnis, wenn das Mannchen 
auf die Eingabe »Play a ga- 
me- hin den Fernsehsessel 
verlaBt, eifrig nickt und wil- 
lig die Spielsachen heraus- 
holt. 

Das Programm mit der un- 
gewdhnlichen, faszinieren- 
den Handlung steht jenseits 
von alien Computerspielen. 
Ob es SpaS macht, hangt da- 
von ab, ob man genug Ge- 
duld und Neugier aufbringt, 
um die Gewohnheiten des 
Computer-Mannchens zu 
beobachten und zu versu- 
chen, es dabei zu beeinflus- 
sen. (hi) 



- The Little Computer People Prelect 
-C64 

- Kommuitikatlons-Versuche mil einer 
Computer- Pers bnllchke it 



man auch andere Kontinente 
erforschen, die man vom 
Computer entwerfen laBt: 
Neue Welten, die man noch 
nie vorher gesehen hat. 

»The Seven Cities of Gold' 
ist intelligent gestaltet und 
macht auch auf langere Sieht 
SpaB. Leuten, die sich je- 
doch standig mit ein- und 
demselben Spiel unterhal- 
ten wollen, ist dieses Pro- 
gramm nicht unbedingt zu 
empfehlen, denn nach etwa 
10 bis 20 Spielen (ein Spiel 
kann bis zu 20 Stunden dau- 
ern) kommen kaum noch 
neue Uberraschungen hin- 
zu, der Spielverlauf wird et- 
was langweilig. 

Die Grafik ist gut, die Auf- 
machung der Verpackung 
ansprechend und auch die 
Anleitung hat einen gewis- 
sen Reiz. Sie .ist im Stil von 
Abenteuergeschichten ge- 
schrieben und gibt Tips und 
historische Information en. 

(Manfred Kohlen/hl) 

- •The Satan Cities at Gold- 

- C64, Atari XL/XE, Apple II, IBM-PC 

- StrategieVAbenteuersplel um die 
Entdachans SBtfamerikas 



The Seven Cities 
of Gold 
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Armageddon naht - das En- 
de der Welt ist angebro- 
chen. In einem letzten, ent- 
scheidenden Kampf stehen 
sich Gut und Bose gegen- 
uber. Ordnung und Chaos, 
Licht und Finstemis. Jede 
dei beiden Machte hat ein 
achKehnkopfiges Heer mit 
Zauberern, Damonen und 
anderen schwarzbliitigen 
Knegern. Auf einer Art 
Schachbrett stehen sie sich 
gegeniiber, bereit zum ulti- 
maiiven Schlagabtausch. 
Wenn es Ihnen jetzt noch 
nicht zu gruselig geworden 
ist, konnen Sie ruhigen Ge- 
wlssens weiterlesen - zumal 
das Ende der Welt doch 
noch nicht ganz angebro- 
chen ist. Die Apokalypse 
konnen Sie aber mit dem 
Computerspiel "Archon* 
schon mal iiben und fiir eine 
der beiden Machte Partei er- 
greifen. Fiir das andere La- 
ger springt entweder ein 
zweiter Spieler oder der 
Computer ein, der zwar kein 
leichter Gegner, aber auch 
nicht unbesiegbar ist. 

Das Spielbrett besteht aus 
neun mal neun Quadraten 
und erinnert spontan an 
Schach. Links stehen die Fi- 
guren der weiBen. rechts die 
Figuren der schwarzen Seite. 
Jede Partei spielt mit ande- 
ren Gestalten: WeiB hat sie- 
ben Knights (Bauern), zwei 
Valkyren, zwei Unicorns 
(Einhbrner), zwei Archers 
(Bogenschtilzen), zwei Go- 
lems und je einen Phoenix, 
Djinni und Wizard (Zaube- 
rer). Auch auf der schwarzen 
Seite wimmelt es nur so von 
Damonen und Sagengestal- 
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ten: sieben Goblins, zwei Ba- 
silisken, zwei Manticors, 
zwei Trolle, zwei Banshees 
sowie je ein Shapeshifter 
(Gestaltveranderer), Dragon 
(Drache) und eine Sorceress 
(Zauberin). Jede dieser Figu- 
ren hat ihre Vor- und Nach- 
ieiie. 

Jeder Spieler kann ab- 
wechselnd einen Zug mit ei- 
ner Figur machen. Doch •Ar- 
chon* ist kein gewdhnliches 
Brettspiel. Treffen sich nam- 
lich zwei Figuren auf einem 
Feld, wechselt das Bild und 
zeigt ein Schlachtfeld, in 
dem sich die beiden Spiel- 
figuren nun gegenuberste- 
hen und um Leben und Tod 
kampfen. Je nach Art des 
Hauses werden Felsen ge- 
worfen (Trolle und Golems), 
Energieblitze verschossen 
(Unicorns) oder eine Figur 
verwandelt sich in einen tod- 
lichen Feuerball (Phoenix). 
Ein ganz iibler Bursche ist 
der Shapeshifter: Er verwan- 
delt sich jeweils in die Ge- 
stalt seines Gegners. Der 
Gewinner des Zweikampfs 
nimmt dann das umkampfte 
Feld auf dem Spielbrett ein, 
wahrend der Verlierer in 
den ewigen »Archon«-Jagd- 
griinden schmort. 

Fantastische 
Figuren aus einer 
Fantasy-Weft 

Auf den weiBen Feldern 
sind die weiBen Figuren im- 
mer etwas starker und umge- 
kehrt. Eine relativ schwache 
schwarze Figur kann auf ei- 
nem schwarzen Feld also 



durchaus einen starkeren 
weiBen Gegner bezwingen - 
der Heimvorteil macht's 
moglich. Dann gibt es noch 
einige Felder, die standig ih- 
re Farbe in regelmaBigen In- 
tervallen andern. Auch hier 
gilt die Regel: Je heller das 
Feld, desto besser fur weiB - 
und umgekehrt. Es gibt zwei 
Methoden, um bei »Archon« 
zu gewinnen: Entweder ver- 
nichtet man alle gegneri- 
schen Figuren oder besetzt 
alle "Power Points", fiinf 
flackernde Punkte, die 
kreuzformig uber das Spiel- 
feld verteilt sind. 

Um bei dem abwechs- 
lungsreichen, faszinieren- 
den Spiel als Sieger vom 
Platz zu gehen, muB man so- 
wohl am Brett eine gute Stra- 
tegie parat haben, als auch 
bei den Zweikampfen mit 
dem Joystick schnell sein. 



Zauberkrafte ab, die sich nur 
langsam regenerieren. 

Pro Seite gibt es vier neue 
>Haus-Monster«, die teilwei- 
se an "Archon I*-Figuren er- 
innern, teilweise auch neue 
Kampftechnilcen erlauben. 
Neu ist, daB es vier Damo- 
nen gibt, die von beiden Sei- 
ten eingesetzt werden kon- 
nen. AuBerdem wurde das 
Spielbrett in vier Ebenen un- 
terteilt - fur jedes Element 
eine: Feuer, Luft, Wasserund 
Erde. Wahrend die Damo- 
nen uberall gleich stark sind, 
hat jede andere Figur bei ei- 
nem bestimmten Element ih- 
re Starken. Daftir gibt es 
nicht mehr die hellen und 
dunklen Felder, wie man sie 
vom ersten »Archon« her 
kennt. 

Auch bei "Adept- gibt es 
zwei Wege, um zu siegen: 
Entweder vernichtet man al- 
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Letztes Jahr verdffentlichte 
Electronic Arts noch -Ar- 
chon II: Adept*. Bei dieser 
Fortsetzung gent alles ein 
wenig komplizierter Zu, es 
gibt neue Damonen und 
Monster und die Magie 
spielt eine etwas groBere 
Rolle. 

Auch diesmal kampfen 
Gut und Bose gegeneinan- 
der. Auf jeder Seite gibt es 
gleich vier Figuren mit magi- 
schen Kraften, die ■ Adepets*. 
Zu Spielbeginn hat man im 
Gegensatz zu "Archon I« au- 
Ber seinen Adepts keinerlei 
Figuren auf dem Spielbrett; 
sie miissen erst von den Ma- 
giern herbeigezaubert wer- 
den. Jeder Adept hat einen 
bestimmten Vorrat an magi- 
schen Kraften. Je mehr 
Kampfer man herbeizau- 
bert. desto mehr nehmen die 



le vier gegnerischen f 
oder besetzt alle Felder mit 
■Power Points*. Diese Kraft- 
felder andern von Spielzug 
zu Spielzug aber ihren Stand- 
ort - Voraussicht ist erforder- 
lich. Bei diesem »Archon«- 
Nachfolger hat man zwar 
mehr Freiheiten beim Ein- 
satz von Magie, doch fehlt 
dem Spiel etwas die klare Li- 
nie. Einsteiger sind mit "Ar- 
chon I* besser bedient. Ein- 
gefleischten Fans des ersten 
Teils ist die Fortsetzung aber 
ruhigen Gewissens zu emp- 
fehlen. (hi) 

- Archon/flrchen II: Adept 

- C 64. Schneider. Spectrum, Atari 
xl/XE. Apple II (-Archon II- nur 
fur C 64, Atari XL/XE und Apple II) 

- MIschflRO aus Strategic- and 
Action-Spiel 
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Sie haben es latsachlich 
geschafft: Nach monate- 
langem Herumwiihlen im 
DFU-Datennetz sind Sie auf 
eine hochinteressante Ver- 
bindung gestoBen. »Logon* 
erscheint auf dem Bild- 
schirm - der Kontakt mil 
einem unbekannten Compu- 
tersystem ist hergestellt. Um 
in die geschiitzte Datenbank 
eindringen zu konnen, mils- 



sen Sie ein PaBwort einge- 
ben - doch welches? 

Halt, halt: Das soil kein 
neuer Kurs iiber Datenfern- 
ubertragung werden. In die 
eben beschriebene Situa- 
tion geraten Sie namlich, 
wenn Sie das Activision- 
Spiel »Hacker« in Ihren Com- 
puter geladen haben. 
"Hacker* ist ein in mehrfa- 
cher Hinsicht ungewohnli- 



ches Spiel von Erfolgs- 
Programmierer Steve Cart- 
wright. 

Nachdem man in den 
GroBcomputer der Firma 
Magma, Ltd, eingedrungen 
ist, erfahrt man, daB diesem 
Unternehmen hochbrisante 
Dokumente von Industrie- 
spionen geklaut wurden. 
Der Spieler tastet sich nun in 
einem unterirdischen Netz- 
werk vor und versucht, elf 
Orte auf der Erde zu errei- 
chen. In diesen Stadten kann 
er Kontakt zu Spionen auf- 
nehmen, denen man zahlrei- 
che Dinge abkaufen kann - 
unter anderem auch Teile 
der gestohlenen Plane. Auch 
andere Angebote wie zum 
Beispiel eine handsignierte 
Beatles-LP sollte man nicht 
verschmahen, da man sie 
spater vielleicht benotigt. 



Spionage-Netze 



Je welter man im Pro- 
gramm kommt, iiber desto 
mehr Gags und witzige Ein- 
falle stolpert man. Die Spio- 
ne schleichen sich herrlich 
verschworerisch auf den 
Bildschirm, Uberwachungs- 



satelliten schwirren auf ein- 
mal durch den Ather und fur 
die Fremdsprachenkennt- 
nisse wird auch etwas getan: 
In jedem Land wird man von 
dem dort ansassigen Agen- 
ten in der Landessprache 
begruBt, was spatestens in 
China einen sicheren Lach- 
erfolg zur Folge hat. 

Englischkenntnisse sind 
dringend zu empfehlen, 
wenn man bei nHacker* mit- 
kommen will. Am besten legt 
man gleich ein Wbrterbuch 
neben den Computer. Ob- 
wohl das Programm anfangs 
wie eine DFU-Sirnulation 
wirkt, entwickelt es sich spa- 
ter zu einer Mischung aus 
Adventure- und Strategie- 
spiel. Hartnackigkeit und 
rege Gehirnzellen sind die 
Schlussel zum Erfolg. 

CHL) 



- Hacker 

- C 64, Schneider, Spectrum, 
Atari XL/IE 

- Gewltzte Mischung bus 
Strategle-, Splaaige- and 
Abenteuenplel 



Frankie goes to 
Hollywood 




Welcome to the Pleasure- 
game!" ist die Begrii- 
Bung zum furiosen Pro- 
gramm zur englischen Pop- 
Gruppe »Frankie goes to 
Hollywood". Zusammen mit 
dem Spiel findet man eine 
Musik-Kassette in der 



Packung, auf der eine bisher 
unverbffentlichte Live- 
Aufnahme von »Relax« ent- 
halten ist. Man kann sich also 
erst musikalisch starken, be- 
vor man sich das Programm 
vornimmt. 
»Frankie« ist eine schillern- 



de Mischung aus alien mog- 
lichen Spiel-Elementen mit 
ausgezeichneten Grafiken. 
Die Story ist reichlich bizarr: 
Der Spieler steuert seine Fi- 
gur, die in schon animierter 
Grafik iiber den Bildschirm 
tappt, durch friedliche Rei- 
henhauser und durchstreift 
Kuchen, Fiure und Wohnzim- 
mer. Ziel des Spiels ist es, zu- 
nachst durch bestimmte 
Handlungen die eigene Per- 
sonlichkeit, die in Prozenten 
bewertet wird, aufzubauen 
und dann in den "Pleasure 
Dome« zu gelangen. Hier 
wartet das unbekannte, letz- 
te Bild auf den Spieler, der 
'Ultimate Screen". Doch bis 
dahin ist es ein sehr langer 
Weg. 



Das Spiel im Spiel 



Trotz durchgehender Joy- 
sticksteuerung hat >Frankie« 
einige Adventure-Elemenle. 
So kann Ihre Figur alle Mb- 
bel durchsuchen, hinter de- 
nen man mitunter recht inter- 
essante Gegenstande findet. 
Schiebt man zum Beispiel ei- 
ne vorher aufgesammelte Vi- 
deokassette in einen Recor- 



der, erscheint ein Fenster. 
Spaziert die Spielfigur recht- 
zeitig hinein, findet man sich 
in einem der zahlreichen 
•Spiele im Spiel* wieder, wo 
es meist auf Geschicklich- 
keit ankommt. Bei eini- 
gen dieser Sonderaufgaben 
kann man nur mit bestimm- 
ten Gegenstanden weiter 
kommen: Es darf probiert 
werden. 

»Frankie* begeistert vor al- 
lem durch den enormen Ab- 
wechslungsreichtum, aber 
auch Grafik und Sound sind 
ausgezeichnet gelungen. 
Von der Mordersuche bis 
zum Bl u men p flue ken wurde 
so ziemlich alles hineinge- 
packt, was in den Arbeits- 
speicher paBt. Ein Lecker- 
bissen fur fortgeschrittene 
Spieler und talentierte Ein- 
steiger mit Geduld. 

(hi) 



- Frankie goes to Hollywood 

- C 64, Spectrum 

- Furiese Mlschunfl aes alien 
moglichen Spiel-Elementen 



no atm-. 
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The Castles of 
Dr. Creep 




So, Sie haben also die Filia- 
te von »Broderbund Soft- 
ware" in Transylvanien iiber- 
nommen und suchen nun ei- 
ne geeignete Bleibe? Etwas 
geraumiges mit einer scho- 
r.en Aussicht? Wir glauben, 
Iken etwas Besonderes an- 
bieten zu konnen: Die 
Schlosser des Dr. Creep. 
Dreizehn verschiedene 
Modelle stehen zu einer klei- 
B6D Besichtigung bereit. tre- 
saSie nur ein und schauen 
Siesich alles an. Sie werden 
beTite.'ken. dafl wir alle mo- 
dernen Bequemlichkeilen/u 
Oner Verfugung stellen; 
Etektrostatische Hoch- 
spannungs Uberscr.la^sge 
,-er^iorHn halten alle Zim- 
oer gemiitlich warm. Die 
e-.yebiiute HiFi-Anlage ver- 
sorgt Sie in alien Raumen mit 
Moll-Musik. Und Tiiren gibt 
es hier mehr als genug. Was 
hinter den Turen liegt, erfah- 
ffin Sie erst, wenn Sie hin- 
durchgehen. Und das wer- 
den Sie manchmal sehr 
sctmell herausbekommen, 
wenn zum Bei spiel eine 
Sirahlkanone auf Sie zielt... 

Sie sollten vorsichtig beim 
Uberschreiten der Fallttiren 
und Energiesperren sein, 
wir haben hier schon einige 
potentielle Kunden verloren. 
Dahinter ist iibrigens der 
Mumienraum. Bei der letzten 
Besichtigung waren die Mu- 
mien noch gut eingewickelt, 
aber in den letzten zwei Wo- 
chen war niemand mehr bei 
ihnen. Wenn Sie selber mal 
hineingehen wollen? 

Spiele-Sonderhefl 



Ob es auch ein Schlafzim- 
mer gibt? In diesem Haus 
schlaft eigentlich in jedem 
Raum etwas, doch das wacht 
meistens nie mehr auf. Mei- 
stens! 

Und die Nachbarn? Nun, 
die Vampire zwei Hiigel wei- 
ter schauen gern mal auf ei- 
nen kleinen Im-Bifi. herein 
und Frankensteins nebenan 
haben gerade ein neues 
Monster fertiggestellt, das 
allerdings ein wenig aggres- 
siv geraten ist. Es treibt sich 
gerne in fremden Hausern 
herum und versteckt sich in 
herumstehenden Sargen. 

So, ich glaube, ich lasse Sie 
jetzt noch ein wenig allein, 
damit Sie hier einige unver- 
gangliche Eindriicke sam- 
meln konnen. Wenn Sie wie- 
der hinaus wollen: Hier liegt 
irgendwo ein Schlussel fur 
die Hausriir, Sie miissen ihn 
nur finden. Der Weg hinaus 
diirfte einfach zu entdecken 
sein und wenn nicht, dann 
bleiben Sie doch noch ein 
Weilchen. Dr. Creep kommt 
bald zuriick und freut sich 
iiber jeden, der ihm ein we- 
nig bei seinen Experimenten 
hilft. Auf Wiedersehn und 
viel Gltick!* 

Grusel-Gruft 

Da kann man nur sagen: 
Trau niemals einem transyl- 
vanischen Immobilienmak- 
ler. Aber jetzt sitzen Sie nun 
mal in einem der dreizehn 
Schlosser von Dr, Creep fest. 



Und da wieder raus zu kom- 
men, ist nicht leicht. Durch- 
queren Sie also so schnell 
wie moglich die vielen ver- 
schiedenen Raume, stets auf 
der Hut vor den vielen Ge- 
fahren und auf der Suche 
nach dem Ausgang. 

Gefahren gibt es reichlich, 
und der Makler hat ja schon 
einige angesprochen. Per 
Kippschalter oder Sensor- 
kontakt lassen sich fast alle 
ausschalten. Das Problem 
dabei ist, daS man dazu man- 
che Raume mehrmals bege- 
hen und bestimmte Reihen- 
folgen einhalten muB. Fast 
immer kommt man ohne logi- 
sches Denken nicht weiter, 
denn spatestens ab dem 
vierten SchloB hat man kom- 
plexe Ratsel zu losen, will 
man ohne Verlust aller drei 
Bildschirmleben das SchloB 
verlassen. 

Manche Schlosser kann 



Mumien animieren eher zum 
Lachen als zum Fiirchten. 
Zur Tonuntermalung gibt's 
reichlich Musik aus schwar- 
zen Stundeh beliebter klassi- 
scher Komponisten. 

Negativ fallt auf, daB in 
manchen der dreizehn 
Schlosser einige Raumgrup- 
pen bis zu fiinfmal durch- 
quert werden miissen, um an 
einen Gegenstand heranzu- 
kommen. Dies liegt in der 
komplizierten Struktur man- 
cher Fallensysteme begrtin- 
det. Hier verliert man leicht 
die Geduld und auch die 
Konzentration und macht 
dann Leichtsinnsfehler. 

Fiir Anfanger wurden ein 
paar besonders einfache 
Schlosser programmiert und 
einige Spezialitaten ins Spiel 
eingebaut. So kann man sich 
unendlich viele Leben ge- 
ben lassen oder Spielstande 
von halb erforschten Schlbs- 




man iibrigens alleine gar 
nicht schaffen. Dann kommt 
namlich ein entscheidender 
Faktor ins Spiel, der bis jetzt 
absolut einmalig ist: Zwei 
Spieler konnen gemeinsam 
ein SchloB betreten und miis- 
sen dann auch wieder ge- 
meinsam entkommen. Die 
Devise heiBt Teamwork, 
denn sollte einer den ande- 
ren auszutricksen ver su- 
chen, dann verbaut er sich 
damit gleichzeitig auch den 
eigenen Riickweg. Gemein- 
sam kann man auch doppelt 
soviele Fehler machen. 

Ansonsten ist das Spiel gar 
nicht mal so gruselig, wie es 
nach aus der Anfangsbe- 
schreibung aussehen mag. 
Die Grafik ist etwas abstrakt 
gehalten und Monster wie 



sern speichern und wieder 
laden. Dann verliert man al- 
lerdings seinen Anspruch 
auf einen Platz in der High- 
Score-Liste. 

»The Castles of Dr. Creep* 
hat also fiir jeden etwas zu 
bieten: dem verbissenen 
Einzelspieler oder auch zwei 
Personen, die miteinander 
und nicht gegeneinander 
spielen wollen. Ein tolles 
Simultanspiel, das einen 
lange Zeit an deji Computer 
fesselt. (bs) 

- Trie Gasiles ol Dr. Green 
-CM 

- LoQlk-. Sirategle- und 
Geichlckllchkeltiiplel fflr ein oder 
zwei Spieler 
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Rest der Welt 



Murder on the 
Zinderneuf 




Im Jahr 1936. 5000 FuB iiber 
dem Atlanlischen Ozean: 
Dei Zeppelin »Zinderneuf« 
ist mit 16 Passagieren an 
Bord auf dem Weg von Lon- 
don nach New York. IS Stun- 
den vor der Ankunft wird ei- 
ner der Passagiere tot aufge- 
funden. Zum Gliick befinden 




Sie sich, der beriihrnte Mei- 
sterdetektiv, zufallig an Bord 
und kummern sich augen- 
blicklich um den Mordfall: 
Gelingt es Ihnen, den Tater 
und dessen Motiv zu entlar- 
ven, bevor die Zinderneuf 
New York erreicht? 
Der Spieler kann sich ei- 



nen von acht Detektiven aus- 
suchen, in dessen Rolle ei 
schlupfen will. Jeder hat sei- 
ne Vorzuge; Dereine ist stark 
im Erkennen von Motiven, 
der andere hat ein gutes Au- 
ge. um Beweisstticke zu fin- 
den. 

Wahlen Sie sich einen der 
glorreichen Acht und das 
Spiel kann beginnen. Bei je- 
dem Spiel werden Sie mit ei- 
nem neuen Opfer, einem an- 
deren Tater und Motiv kon- 
frontiert. "Murder on the Zin- 
derneuf" ist also kein Adven- 
ture, das langweilig wird. so- 
bald man es einmal gelbst 
hat. Eine der groBen Starken 
dieses Krimispiels ist der im- 
mer wieder neue Handlungs- 
verlauf. 

Um den Mordgesellen zu 
entlarven, steuern Sie Ihre 
Spielfigur durch das ganze 
Luftschiff. Sie konnen auch 
die Kabinen der Passagiere 
inspizieren. Hier und da fin- 
den Sie »Clues«, Gegenstan- 
de, die auf einen bestimmten 
Besucher schlieBen lassen. 
AuBerdem konnen Sie jeden 
Passagier, den Sie mit Ihrer 
Spielfigur beriAhren. iiber ei- 
ne andere Person befragen. 

All diese Aktionen werden 



beguem mit dem Joystick ge- 
steuert. Beim Sammeln von 
Aussagen sollte man sich un- 
bedingt Notizen machen und 
immer wieder mal einen 
Blick ins Handbuch riskie- 
ren. Hier stehen namlich 
wichtige Informationen ubei 
jede Person, ohne die viele 
Falle nicht zu losen sind. 
Raubkopierer sehen da na- 
turlich alt aus. 

Wenn Sie glauben, den Ta- 
ter entlarvt zu haben, konnen 
Sie die entsprechende Per- 
son beschuldigen. Das Spiel 
endet. wenn Sie den M6rder 
entlarvt haben oder aufge- 
ben. Dann verrat der Com- 
puter den Tater und sogai 
sein Motiv, damit Sie fur spa- 
tere Falle etwas dazulernen. 

Das intelligente, e in fall s- 
reiche Krimi-Spiel spriiht nur 
so vor Spielwitz und Origina- 
litat und gehort eigentlich in 
die Software-Sammlung je- 
des Computerfans, der beim 
Spielen gerne ein biBchen 
nachdenkt. (hi) 

- Murder on the ZindBrneuf 

- G 64, Atari XL/XE, Apple II 

- KrlminallitlSEses Oenksplel 




QJ achdem allerlei Text- 
11 abenteuer-Varianten der 
Marke "Get food« bereits 
den Markl unsicher mach- 
ten, ist »Shadowfiie« eine in- 
teressante Abwechslung: es 
isi eine Art menugesleuertes 
Adventure, das mit dem Joy- 
stick gespielt wird. Hinzu 
kommen strategische Ele- 
mente und der stand ige 



Kampf gegen die ablaufen- 
de Zeit. 

Es geht dabei um den Er- 
finder eines revolutionaren 
Raumschifftriebwerks (das 
ist der Gute), der von Gene- 
ral Zoff (das ist der Bose) ent- 
fiihrt wurde. Der Spieler hat 
100 Minuten Zeit, um mit sei- 
nem sechs Mann starken 
Team den Erfinder auf Zoffs 



Raumschiff zu finden, zu be- 
freien, den fiesen General 
einzufangen und dessen 
Schiff in die Luft zu jagen. 

Mit Joystick oder Cursor- 
tasten gelangt man durch 
alle Untermeniis. wo man 
durch das Wahlen bestimm- 
ter Bildsymbole den Spiel- 
ablauf beeinfluBt. Um bei- 
spielsweise einen Transmit- 
ter zu aktivieren, wahlt man 
erst das Bildsymbol fur »Ein- 
schalten« und dann das 
Transmitter-Bildchefl. 



Menu fur Menu 



Das Team, dessen Mitglie- 
der voneinander unabhan- 
gig gesteuert werden kon- 
nen, besteht aus zwei Men- 
schen, einem Insektoiden, 
einem Vogelwesen und zwei 
Robotern. Jeder von ihnen 
hat seine Starken und Schwa- 
chen, die durch Balkendia- 
gramme angezeigt werden - 
die Rollenspiele lassen grii- 
Ben. So gibt es Personen, die 
stark sind und viele Gegen- 
stande bei sich tragen, aber 
nicht alle technischen Ein- 
lichtungen bedienen kon- 
nen. Die sechs Spielfiguren 



durfen in Zoffs Schiff herum- 
laufen, kampfen und alle 
moglichen Gegenstande be- 
nutzen. Spielstande konnen 
adventuregemaB gespei- 
chert werden. 

Eingefleischte Fans von 
herkommlichen Abenteuer- 
spielen seien vor diesem un- 
gewbhnlichen Programm et- 
was gewarnt, doch wer vor 
einem neuartigen, kniffllgen 
Spiel nicht zuruckschreckt. 
wird so manche Stunde in 
General Zoffs Raumschiff 
verbringen. Die Galaxis 
wird es danken. 

-Shadow fire« war vor allem 
in England em groBer Erfolg. 
Beyond Software wird in Kiir- 
ze die Fortsetzung "Enigma 
Force> verdffentlichen. In 
diesem neuen Spiel mit dem 
»Shadowfire«-Team soli es 
von digitalisierten und her- 
vorragend animierten Bil- 
dern nur so wimmeln. Man 
darf gespannt sein. 

(hi) 

- Shadowllre 

- C 64, Spectrum 

- Joystickgesteuertes Straleyle- 
Adventure 
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Uach jahrelangem Sparen 
Hhaben Sie sich endlich 
Ihren Traum erfullt: Sie besit- 
reti ein eigenes Raumschiff. 
Hun konnen Sie daran ge- 
hen. im Alleingang die 2040 
bekannten Welten in den 
8 Galaxien zu erforschen. 
Das sind die Grundbedin- 
gungen von »Elite«. Ab jetzt 
sder Spieler auf sich allein 
gestellt, er kann tun und las- 
sen, was er will. Ein Spielziel 
gibles zwar. doch dem muB 
acht unbedingt nachgegan- 
".verden. Auch die Art 
und Weise, wie Sie das Ziel 
eneichen, ist ganz Ihnen 
uberlassen. 

linen Weltraum-Fuhrer- 
xhein haben Sie soeben er- 
baiten und nun sitzen Sie auf 
der Raumslation des Plane- 
len Lave und uberlegen. was 
a!s nachstes zu tun ist. Ihr 
Geld hat gerade fur eine Mi- 
limalausriistung gereicht: 
Ihr Raumschiff Typ »Cobra 
MK III- ist mit 20 Tbnnen 
Laderaum und einem ein- 
fachen Laser ausgestattet. In 
den nachsten Wochen und 
Monaten konnen Sie diese 
Ausriistung aber gewaltig 
ajfstocken. 

2040 Planeten 

Zu Anfang stufen Ihre Mit- 
piloten Sie noch als -harm- 
los< ein. Diesen Rang gill es 
im Laufe der Zeil zu verbes- 
sern. Einige Stationen auf 
dem Weg nach oben sind 
ikompetent., »gefahrlich«, 
•tddlich" und schiieGlich das 
hochste aller Gefiihle: »Eli- 
te*. Diese Beweriungen wer- 
den nach der Anzahl der 

Spselo Sonde rheft 



Raumschiffe, dieSie auf dem 
Gewissen haben und Ihres 
wirtschaftlichen Erfolgs ver- 
geben. 

Da Ihre Situation im Augen- 
blick nicht gerade dazu ge- 
eignet ist. das nachste Pira- 
tennest auszurauchern, soil- 
ten Sie lieber klein mit ehr- 
barem Handel anfangen. 17 
Giiter gibt es. die man im 
ganzen Universum legal er- 
werben und wieder verkau- 
fen kann. Kaufen Sie also 
mbglichst giinstig ein, bis Ihr 
Laderaum voll ist, verlassen 
Sie die Raumstation und dii- 
sen Sie per Hyperspace ab 
in eines der umliegenden 
Sternsysteme. Dort muB an 
die jeweilige Raumstation 
angedockt werden; ein fiir 
Anfanger nicht ganz leichtes 
Unternehmen. 1st man erst 
einmal in der Station drin, 
wird wieder gehandelt. und 
auf geht's zu neuen Welten. 

Piraten lauern 

Leben ins Spiel bringen 
die zahlreich vorhandenen 
Piraten, die Waren nicht ein- 
kaufen wollen. sondern lie- 
ber umsonst aus herumtrei- 
benden Raumschiffwracks 
aufklauben; wobei natiirlich 
versucht wird, funklionsfahi- 
ge Schiffe vorher in Wracks 
zu verwandeln. Heizen Sie 
Ihren Laser an und verteidi- 
gen Sie sich. Fiir jeden Pira- 
ten, den Sie erwischen, gibt 
esKopfgeldpramien. Daraus 
laBt sich eine weitere Berufs- 
moglichkoit ableiten: slatt als 
Handler kann man auch als 
Kopfgeldjager sein Gliick 
versuchen Aber niemand 



hindert Sie daran, es nicht 
auf der anderen Seite des 
Gesetzeszu probieren: Pirat 
oder Schmuggler werden ist 
nicht schwer. Hier kann man 
Geld und Punkte recht 
schnell machen, schwebt al- 
lerdings stets in hochster Le- 
bensgefahr. Denn nicht nur 
die Polizei und die Kopfgeld- 
jager, auch die neidischen 
Zunftkollegen versuchen, 
Sie zu Weltraumstaub zu ma- 
chen. Zum Uberleben ist al- 
so die Verbesserung der 
Ausriistung auBerst notwen- 
dig: neue Laser-, Computer- 
und Abwehrsysteme wie zu- 
satzlicher Laderaum und an- 
dere technische Spielereien 
warten nur darauf, fiir teures 
Geld gekauft zu werden. 

In »Elite« steckt aber noch 
viel mehr. Da gibt es meh re- 
re Spezialmissionen und 
kriegswiitende AuBerirdi- 
sche, Asteroiden zum Aus- 



Grafik, die alles bisher Da- 
gewesene weit iibertrifft. 
Neben dem Ausblick aus 
dem Cockpit kann man auf 
dem Bildschirm Sternenkar- 
ten einsehen, sich Da ten 
iiber Planeten samt Bevol- 
kerungsdichte, politischem 
und wirtschaftiichem System 
geben lassen oder auch den 
Zustand des eigenen Schiffs 
begutachten. 

Gut gemixt 

•Elite* einzuordnen, ist un- 
moglich. Die Flugeigen- 
schaften des Raumschiffs er- 
innern an einen Flugsimula- 
tor, die Bildschirmgefechte 
an ein Action- und die Han- 
del ssequenzen an ein Wirt- 
schaftsspiel. Kurzum hat "Eli- 
te* fast alle Elemente kombi- 
niert, die es derzeit auf dem 
Spielemarkt gibt. Allein die- 
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beuten und Dinge, die man 
nicht kaufen sollte. 



Extras gegen 
Auspreis 

Kurz gesagt sprudelt das 
Spiel vor Details nur so iiber; 
die hervorragende Anlei- 
tung ist nicht umsonst 64 Sei- 
ten stark. Da werden nicht 
nur die Funktionen des eige- 
nen Raumschiffs erklart, son- 
dern auch die politischen 
Verhaltnisse der Galaxis er- 
lautert und die anderen 
Raumschiff ty pen mitsamt 
technischen Daten vorge- 
stellt. 

Das Spiel pra sen tier t sich 
auf alien Computern in 
schneller und guter 3D- 



se Tatsache macht es schon 
zu einem der besten Spiele, 
die fiir Heimcomputer er- 
haltlich sind. Hinzu kommen 
die phantastische Ausfiih- 
rung und der komplexe. ab- 
wechslungsreiche Inhalt, um 
die Spielesensation komplett 
zu machen. >Elite« zu uber- 
treffen, wird eine schwere 
Aufgabe fiir alle Program- 



- C 64, Spectrum. Schneider 
(Atari. Apple II, MSX In 
ttortmreltuno) 

- Komplexer 3D-Weltraum-Handels- 
Actl on -Simulator 
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Auszug aus unserer Preisliste Oktober 1985 




Aullerdem fuhren wir ca. 60 Progr. fur MSX und ca. 25 fur Apple 

Preislislen mil Splelbeschreibungen gegen ?..— DM In Brlefmarken anfordern. 

Unser neuer Laden in Koln eroffnet am 16. November 1985. 

Berrenrather SIT. 159, 5000 Koln 41 (Uni-Nahe) 

Zu unserer Riesen-Eroffnungsfete sind Sie herzlich eingeladen. 



HOTLINE 0211-6801403 



Fordern Sie bitte unsere neueste Liste 
mlt Spielbeschreibung oder rufen Sie 
uns an und informieren Sie sich Liber die 
neuesten Programme. 



lot/soft. 

4000 Diisseldorf 1 ■ Humboldtstrafle 84 



